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Der Data Becker Führer zum C128 


Dieser Führer soll weder ein Handbuch noch eine Ein¬ 
führung zu Ihrem Commodore 128 sein, sondern ein 
Nachschlagewerk, in dem Sie schnell die wichtigen Daten 
finden, die Sie brauchen. Sie sollten deshalb Grundwissen 
über das Commodore-BASIC und vielleicht auch über 
CP/M haben. Einführungsliteratur und auch tiefgreifende 
Informationen über den CI28 und seine Möglichkeiten 
finden Sie im DATA BECKER Buchprogramm. 

Zum Commodore 128 

Der CI28 ist einer der vielseitigsten 8-Bit-Computer. Er 
verarbeitet nicht nur die gesamte Software für den C64, 
sondern auch alle Programme, die es für CP/M gibt. 
Ebenso bietet er die Möglichkeit, zwei Bildschirme anzu¬ 
steuern, die bekannt guten Grafik- und Tonfähigkeiten, ein 
leistungsfähiges BASIC und viele Erweiterungsmöglichkei¬ 
ten. 

Der C128-Modus ist jedoch das eigentlich Interessante an 
diesem Computer. Deshalb wurde er neben dem CP/M- 
Modus und dem C64-Modus besonders stark berücksichtigt. 

Da der CI28 ohne die Floppy 1571 nur die Hälfte wert ist, 
finden Sie auch Anmerkungen zu diesem Gerät. 
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Zu diesem Führer 


Oft benötigt man nur den Aufbau oder die Parameterbe¬ 
schreibung eines bestimmten Befehls oder auch nur eine 
einzelne Speicheradresse für die Assemblerprogrammierung. 
Damit Sie nicht in Stapeln von Begleitliteratur unter einer 
Vielfalt von Informationen suchen müssen, die Sie nicht 
benötigen, finden Sie die wichtigsten Daten für die tägliche 
Programmierpraxis kurz und knapp in diesem C128-Führer 
zusammengefaßt. 

Bei der Syntaxbeschreibung der verschiedenen Befehle 
werden die in der Literatur üblichen Zeichen verwendet: 

<abc> Durch das Kleiner- und das Größerzeichen 
werden die Namen der einzelnen Parameter 
gekennzeichnet. 

[opt] Parameter oder konstante Werte, die in eckigen 

Klammern stehen, sind optional. Diese Werte 
können normalerweise weggelassen werden. 

/ Alternativen bei der Parameterangabe werden 

durch den Schrägstrich getrennt. Ob sich Pa¬ 
rameter gegenseitig ausschließen, ist jeweils 
angemerkt. 

In der symbolischen Syntaxbeschreibung be¬ 
deutet er nicht "Geteilt durch"! 

Im CP/M-Teil mußte von dieser Syntaxbeschreibung abge¬ 
wichen werden. Da unter CP/M die eckigen Klammern in¬ 
nerhalb der Befehle verwendet werden, sind optionale 
Werte nicht durch sie gekennnzeichnet! Sie finden bei den 
Anmerkungen zu den Parametern jeweils Angaben, ob 
einzelne Werte optional sind. 
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1. Betriebsarten C128/C64 
1.1 BASIC 7.0/2.0 Befehlssatz 

Der CI28 bietet Ihnen unter BASIC viele Befehle. Alle 
Befehle des BASIC 2.0, die im C64-Modus verwendet 
werden können, sind in der folgenden Übersicht entspre¬ 
chend gekennzeichnet. 

Programmierhilfsbefehle 

AUTO . 16 

DELETE . 16 

HELP . 16 

KEY . 17 

LIST ( 2 . 0 ) . 17 

NEW ( 2 . 0 ) . 17 

REM ( 2 . 0 ) . 18 

RENUMBER . 18 

SPRDEF . 19 

Daten- und Variablenverwaltung 

CLR ( 2 . 0 ) . 21 

DATA ( 2 . 0 ) . 21 

DEF ( 2 . 0 ) . 21 

DIM ( 2 . 0 ) . 22 

LET ( 2 . 0 ) . 22 

PUDEF . 23 

READ ( 2 . 0 ) . 23 

RESTORE ( 2 . 0 ) . 24 

Ausgabe von Werten 

PRINT ( 2 . 0 ) . 24 

PRINT USING . 25 
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Abfrage von Eingaben 

GET ( 2 . 0 ) . 26 

GETKEY . 26 

INPUT ( 2 . 0 ) . 27 

JOYQ . 27 

PEN() . 28 

POTQ . 28 

Numerische Funktionen 

ABS() ( 2 . 0 ) . 28 

ATN() ( 2 . 0 ) . 28 

COS() ( 2 . 0 ) . 28 

EXPO ( 2 . 0 ) . 28 

FREQ ( 2 . 0 ) . 29 

INT() ( 2 . 0 ) . 29 

LOGO ( 2 . 0 ) . 29 

RNDO ( 2 . 0 ) . 29 

SGNO ( 2 . 0 ) . 29 

SINO ( 2 . 0 ) . 29 

SQRO ( 2 . 0 ) . 29 

TANO ( 2 . 0 ) . 29 

XORO . 29 

Zeichenkettenverwaltung 

INSTRO . 30 

LEFTSO ( 2 . 0 ) . 30 

LENO ( 2 . 0 ) . 30 

MID$ . 31 

MID$0 ( 2 . 0 ) . 31 

RIGHT$0 ( 2 . 0 ) . 32 

Datenumwandlungen 

ASCO ( 2 . 0 ) . 32 

CHR$0 ( 2 . 0 ) . 32 

STR$0 ( 2 . 0 ) . 33 

VALO ( 2 . 0 ) . 33 

Operatoren 

( 2 . 0 ) . 33 

=,<,> ( 2 . 0 ) . 34 

AND ( 2 . 0 ) . 34 

NOT ( 2 . 0 ) . 35 

OR ( 2 . 0 ) . 35 
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Programmablaufsteuerung 

BEGIN..BEND . 36 

COLLISION . 36 

CONT (2.0) . 36 

DO..WHILE/UNTIL..LOOP . 37 

END (2.0) . 37 

EXIT . 37 

FAST . 37 

FOR..NEXT (2.0) . 38 

GOSUB (2.0) . 38 

GOTO (2.0) . 39 

IF..THEN..ELSE (2.0 kein ELSE) . 39 

ON..GOTO/GOSUB (2.0) . 40 

RESUME . 40 

RETURN (2.0) . 40 

RUN (2.0) . 41 

SLEEP . 41 

SLOW . 41 

STOP (2.0) . 41 

TRAP . 42 

TRON/TROFF . 42 

Datei- und Diskettenverwaltung 

CLOSE (2.0) . 42 

CMD (2.0) . 42 

GET# (2.0) . 43 

INPUT# (2.0) . 43 

LOAD (2.0) . 44 

OPEN (2.0) . 44 

PRINT# (2.0) . 45 

SAVE (2.0) . 45 

VERIFY (2.0) . 46 

Disk-BASIC 

APPEND . 47 

BACKUP. 47 

BLOAD . 48 

BOOT . 48 

BSAVE . 48 

CATALOG . 48 

COLLECT . 49 

CONCAT. 49 

COPY. 49 
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DCLEAR . 49 

DCLOSE . 49 

DIRECTORY . 50 

DLOAD . 50 

DOPEN . 50 

DSAVE . 50 

DVERIFY . 50 

HEADER . 51 

RECORD. 51 

RENAME . 51 

RUN . 51 

SCRATCH . 52 

Bildschirm- und Grafikverwaltung 

BOX . 52 

BUMPO . 53 

CHAR . 53 

CIRCLE . 54 

COLOR . 55 

DRAW . 56 

GRAPHIC . 56 

GSHAPE . 57 

LOCATE . 57 

MOVSPR . 58 

PAINT . 58 

POS() ( 2 . 0 ) . 59 

RCLRQ . 59 

RDOTO . 59 

RGR() . 59 

RSPCOLORQ . 60 

RSPPOSQ . 60 

RSPRITEO . 60 

RWINDOWO . 61 

SCALE . 61 

SCNCLR . 62 

SPRCOLOR . 62 

SPRITE . 62 

SPRSAV . 63 

SSHAPE . 64 

WIDTH . 64 

WINDOW . 65 
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Sound/Tonerzeugung 

ENVELOPE . 65 

FILTER . 66 

PLAY. 67 

SOUND . 67 

TEMPO . 69 

VOL . 69 

Systemvariablen 

DS . 69 

DS$ . 69 

EL . 69 

ER. 70 

ERR$() . 70 

ST ( 2 . 0 ) . 70 

CBM-BASIC und Assembler 

BANK . 70 

DECO . 71 

HEX$() . 71 

MONITOR . 71 

PEEKO ( 2 . 0 ) . 71 

POINTERO . 72 

POKE ( 2 . 0 ) . 72 

RREG . 72 

SYS ( 2 . 0 ) . 73 

USR() ( 2 . 0 ) . 73 

WAIT ( 2 . 0 ) . 74 

Verwaltung einer RAM-Erweiterung 

FETCH . 74 

STASH . 75 

SWAP . 75 
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Programmierhilfs befehle 


AUTO Zeilennummervorgabe (nur C128-Modus) 

AUTO [<Schrittweite>l 

Generiert automatisch Zeilennummern bei Eingabe von 
Programmzeilen. 

<Schrittweite> 

Geben Sie den Abstand zwischen den Zeilennummern an, 
gebräuchlich ist 10. Wenn Sie die Angabe weglassen, wird 
die Funktion ausgeschaltet. 

DELETE Löschen von Programmzeilen (nur C128-Modus) 

DELETE [<Zeilennrl>l [-<Zeilennr2>] 

Der Bereich, den Sie angeben, wird aus Ihrem Programm 
gelöscht. 

<Zeilennrl> 

Geben Sie die erste Zeile an, die gelöscht werden soll. 
Wenn Sie die Angabe weglassen, wird ab Programmbeginn 
gelöscht. 

<Zeilennr2> 

Wenn Sie mehrere Zeilen löschen wollen, geben Sie das 
Ende des Bereiches an. Falls Sie nach dem keine An¬ 
gabe machen, wird bis zum Programmende gelöscht. 

HELP Anzeige von Fehlern (nur C128-Modus) 

HELP 

Diese Funktion zeigt Ihnen nach einer Fehlermeldung die 
fehlerhafte Stelle des Programms an. 
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KEY Funktionstastensteuerung (nur C128-Modus) 

KEY [<Nummer>, <Zeichenkette>| 

Zeigt die Belegung der Funktionstasten an oder belegt sie 
neu. 

<Nummer> 

Geben Sie die Nummer der Funktionstaste an, die neu de¬ 
finiert werden soll. 

<Zeichenkette> 

Hier geben Sie den Text an, den Sie der Funktionstaste zu¬ 
weisen wollen. Die Zeichenkette darf beliebige Sonder¬ 
zeichen enthalten. 

LIST Anzeige des Programms 

LIST [<Zeilennrl>][-<Zeilennr2>I 

Diese Funktion zeigt Ihnen das ganze Programm oder ein¬ 
zelne Teile auf dem Bildschirm an. 

<Zeilennrl> 

Geben Sie die erste Zeile an, die gezeigt werden soll. Wenn 
Sie die Angabe weglassen, wird das Programm von Anfang 
an ausgegeben. 

<Zeilennr2> 

Wenn Sie mehrere Zeilen anzeigen wollen, geben Sie das 
Ende des Bereiches an. Falls Sie nach dem keine An¬ 
gabe machen, wird das Programm bis zum Ende ausgege¬ 
ben. 

NEW _ Löschen des Programms 

NEW 

Diese Funktion löscht das gesamte Programm im Speicher. 
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REM 


Kommentarzeile 


REM [<Kommentar>] 

Angabe von eigenen Kommentaren im Programm. 
<Kommentar> 

Geben Sie hier einen beliebigen Kommentar zu Ihrem Pro¬ 
gramm an. Ihr Text und der Rest der Zeile werden vom 
BASIC-Interpreter ignoriert. Um Groß- und Kleinschrei¬ 
bung verwenden zu können, müssen Sie Ihren Kommentar 
mit einem Anführungszeichen beginnen. 

RENUMBER Zeilen umnumerieren (nur C128-Modus) 

RENUMBER I<Neu Nuinmer> [, [<Schrittweite>l 
[,<Alt Nummer>l]] 

Renumeriert das BASIC-Programm im Speicher teilweise 
oder vollständig. 

<Neu Nummer> 

Hier wählen Sie die neue Startnummer Ihres Programms 
oder Programmteils. Wenn Sie keine Angabe machen, wird 
die Zeilennummer 10 benutzt. 

<Schrittweite> 

Geben Sie den Abstand der neuen Zeilennummern an. Bei 
keiner Angabe ist 10 vorgewählt. 

<AIt Nummer> 

Falls Sie Ihr Programm nur ab einer bestimmten Pro¬ 
grammzeile mit neuen Nummern versehen wollen, geben 
Sie hier die alte Startzeilennummer an. Sie muß kleiner 
oder gleich der neuen Startzeilennummer sein. Bei keiner 
Angabe wird 0 vorgewählt. 
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SPRDEF 


Spriteeditor anwählen (nur C128-Modus) 


SPRDEF 

Starten des eingebauten Sprite-Editors 
Der Sprite-Editor hat folgende Befehle: 

1 bis 8 

Wählen Sie eines der acht Sprites zum Editieren. 

A 

Schalten Sie Autorepeat für die Farbtasten 1 bis 4 nach Be¬ 
darf ein oder aus. 

CRSR-Tasten 

Wenn Sie den Cursor im Feld des Editors bewegen wollen, 
benutzen Sie die CRSR-Tasten 

RETURN-Taste 

Diese Taste wirkt im Feld des Editors genauso wie bei der 
Programmeingabe. 

SHIFT-RETURN 

Ihr Sprite wird gespeichert. Wenn Sie direkt danach 
RETURN drücken, verlassen Sie den Sprite-Editor. 

HOME-Taste 

Diese Taste wirkt im Feld des Editors genauso wie bei der 
Programmeingabe. 

CLR-Taste 

Damit können Sie das Feld des Editors löschen. Das einmal 
gespeicherte Sprite bleibt erhalten! 

1 bis 4 

Im Edit-Modus des Sprite-Editors werden hiermit die ein¬ 
zelnen Farben für einen Punkt des Sprites gewählt. Im 
Mehrfarbmodus der Sprites werden alle vier Tasten be¬ 
nutzt, sonst nur ”1” und "2’'. 

CTRL 1 bis CTRL 8 

Mit diesen Tastenkombinationen wählen Sie eine der ersten 
8 Farben als Vordergrundfarbe für das Sprite. Sie wirken 
also wie bei der Farbwahl während der Programmeingabe. 

C= 1 bis C= 8 

Hiermit wählen Sie eine der Farben 9 bis 16 als Vorder¬ 
grundfarbe für das Sprite. 
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STOP-Taste 

Mit der STOP-Taste können Sie den Edit-Modus des 
Sprite-Editors abbrechen. Wenn Sie direkt danach 
RETURN drücken, verlassen Sie den Sprite-Editor. 

X 

Mit "X" dehnen oder normalisieren Sie das Sprite in X- 
Richtung. 

Y 

Mit "Y" dehnen oder normalisieren Sie das Sprite in Y- 
Richtung. 

M 

Mit "M" wählen Sie den Mehrfarbmodus oder den Zwei- 
farbmodus des Sprites an. 

Sie können Ihre Sprites mit dem BSAVE-Befehl abspei¬ 
chern und mit dem BLOAD-Befehl laden. Die Sprites sind 
im Bereich von $0E00 (3584) bis $0FFF (4095) in der Bank 
0 gespeichert. 
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Daten- und Variablenverwaftung 


CLR Variablen löschen 

CLR 

Alle Variablen werden gelöscht. Der RESTORE-Befehl 
wird ausgeführt. 

DATA Konstantenangabe 

DATA [<Konstanten>] 

Listen von Text- oder Zahlenkonstanten können angegeben 
werden, die man mit dem READ-Befehl einiesen kann. 

<Konstanten> 

Geben Sie eine Liste von Konstanten an, die Sie der Reihe 
nach benötigen. Reicht der Platz in einer Zeile nicht, be¬ 
nutzen Sie einen weiteren DATA-Befehl. Textkonstanten 
müssen in Anführungszeichen stehen, wenn sie Großbuch¬ 
staben oder Grafikzeichen, Leerstellen, Kommata oder 
Doppelpunkte enthalten. 

DEF Funktionsdefinition 

DEF FN <Name> (<Argument>) = <FunktioDsterm> 

Definiert einen beliebigen numerischen Term als mathema¬ 
tische Funktion. 

<Name> 

Geben Sie den Namen Ihrer Funktion an. Erlaubt sind alle 
numerischen Variablennamen. 

<Argument> 

Geben Sie einen gültigen numerischen Variablennamen als 
Argument der Funktion an. Beim Aufruf der Funktion mit 
dem FN-Befehl wird ihr Argumentwert an den entspre¬ 
chenden Stellen im Funktionsterm eingesetzt. Andere Va¬ 
riablen behalten ihre Werte bei. 

<Funktionsterm> 

Geben Sie einen gültigen numerischen BASIC-Ausdruck als 
Formel der Funktion an. 
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DIM 


Variablenreservierung 


DIM <Variablenliste> 

Im Speicher wird Platz für die angegebenen Variablen re¬ 
serviert. Die angelegten Variablen werden gelöscht. 

<Variablenliste> 

Geben Sie durch Kommata getrennt eine Liste der Vari¬ 
ablen an, die Sie einrichten wollen. Feldvariablen mit einer 
bestimmten Elementanzahl lassen sich nur durch den DIM- 
Befehl belegen, wobei Sie in der Angabe des Feldnamens 
die Maximalwerte der Indizes angeben. Es sind 255 Di¬ 
mensionen mit je 32767 Elementen theoretisch möglich. 
Der verfügbare Speicher begrenzt die Anzahl jedoch. 

LET Variablenzuweisung 

LET <Variable> = <Ausdruck> 

Weist einer Variablen einen bestimmten Wert zu. 

<Variable> 

Geben Sie den gültigen Namen einer Variablen an, der Sie 
einen Wert zuweisen wollen. 

<Ausdruck> 

Hier geben Sie den Ausdruck an, dessen Wert Sie der Va¬ 
riable zuweisen. Der Typ der Variable muß gleich dem Typ 
des Ausdrucks sein. 

Üblicherweise wird heute der Schlüsselwort LET wegge¬ 
lassen, d.h. eine Zuweisung ist auch ohne Angabe des 
LET-Befehls möglich. 
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PUDEF Sonderzeichen PRINT USING (nur C128-Modus) 
PUDEF <Zeichenkette> 

Verändert die Sonderzeichen für den Ausgabetext des 
PRINT USING-Befehls. 


<Zeichenkette> 

Geben Sie eine Zeichenkette mit maximal vier Zeichen an. 
Für die Steuerzeichen gilt folgende Zuordnung: 


1. Zeichen 

2. Zeichen 

3. Zeichen 

4. Zeichen 


Füllzeichen für den Ausgabetext. Voreingestellt 
ist das Leerzeichen. 

Kommazeichen im Ausgabetext. Voreingestellt 
ist auch das Komma. 

Dezimalpunkt im Ausgabetext. Voreingestellt 
ist auch der Dezimalpunkt. 

Dollarzeichen im Ausgabetext. Voreingestellt 
ist auch das Dollarzeichen. 


PUDEF ändert nur die Ausgabe des PRINT USING-Be¬ 
fehls, nicht den Formattext. 


READ Konstante lesen 

READ <Variablenliste> 

Den angegebenen Variablen werden die Konstanten aus den 
DATA-Befehlen zugewiesen. 

<Variablenliste> 

Geben Sie hier durch Kommata getrennt die Variablen an, 
denen Konstanten zugewiesen werden sollen. Die Konstan¬ 
ten aus den DATA-Befehlen werden einzeln der Reihe 
nach gelesen. Der Typ der Konstanten und der Variablen 
müssen übereinstimmen. 
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RESTORE 


Datenzeiger rücksetzen 


RESTORE [<Zeilennummer>l 

Der Zeiger des READ-Befehls auf den nächsten DATA- 
Wert wird auf die angewählte Position zurückgesetzt. 

<Zeilennummer> 

Im C128-Modus kann eine Zeilennummer angegeben 
werden, auf die der READ-Zeiger gesetzt werden soll. Im 
C64-Modus wird er immer auf den Programmbeginn ge¬ 
setzt. 


Ausgabe von Werten 


PRINT Ausgabe von Daten 

PRINT <Datenliste> 

Ausgabe von Werten auf den Bildschirm. 

<Datenliste> 

Geben Sie die numerischen Daten oder die Textdaten an, 
die Sie ausgeben wollen. Ein Komma als Trennzeichen be¬ 
wirkt einen Sprung zur nächsten Zehnerspalte des Bild¬ 
schirms. Ein Strichpunkt als Trennzeichen bewirkt eine 
unmittelbare Ausgabe des nächsten Wertes hinter den 
vorigen. Ist am Ende kein Komma oder Strichpunkt ange¬ 
geben, wird ein Wagenrücklauf ausgegeben. 

Kleinere Formatierungen können mit den Funktionen SPC() 
und TAB() erreicht werden. 
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PRINT USING Formatierte Ausgabe (nur C128-Modus) 


PRINT [#<Filenuminer>,] USING <Formatstring> ; 
<Datenliste> 

Formatierte Ausgabe von Daten auf den Bildschirm oder 
ein Ausgabegerät. 

<Filenummer> 

Wenn Sie die Daten auf ein logisches Ausgabegerät geben 
wollen, geben Sie hier die logische Filenummer an. 

<Formatstring> 

Geben Sie eine Zeichenkette an, die das Druckformat der 
Daten angibt. Die Zeichenkette ist aus folgenden Format¬ 
zeichen auf gebaut: 

Formatzeichen für Zeichenketten: 

# Angabe für ein Zeichen im Druckfeld. 

= Die Daten werden in der Ausgabe zentriert. 

> Die Daten werden in der Ausgabe rechtsbündig 

angezeigt. 

Formatzeichen für numerische Daten: 

# Zeichen für eine Ziffer in der Ausgabe. 

+ - Angabe der Position des Vorzeichens. 

. Angabe der Position des Dezimalpunkts. 

f Angabe der Position des Trennkommas für 

Zahlenkolonnen. 

$ Angabe der Druckposition des Dollarzeichens. 

AAAA Ausgabe des Wertes im Exponentialformat. 

Angaben über die Beziehungen der Formatzeichen unter¬ 
einander finden Sie im Handbuch des CI28 in Kapitel 4. 

<Datenliste> 

Geben Sie hier die Werte an, die formatiert ausgegeben 
werden sollen. Als Trennzeichen fungieren Kommata und 
Strichpunkte. Wenn Sie als letztes Zeichen des Befehls 
einen Strichpunkt angeben, wird kein Wagenrücklauf ge¬ 
druckt. 
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Abfrage von Eingaben 


GET Zeicheneingabe 

GET <Variablenliste> 

Einlesen von einzelnen Zeichen oder Ziffern. 
<yariablenliste> 

Geben Sie die Namen der Variablen an, denen Sie die 
Einzelzeichen zuweisen wollen. Ist kein Code eingegeben 
worden, wird der Variable der Wert 0 oder ein Leerstring 
zugewiesen. Alle Zeichencodes von 0 bis 255 werden auch 
übergeben. 

Üblicherweise werden nur Stringvariablen verwendet, da 
numerischen Variablen nur Ziffern zugewiesen werden 
können, ohne daß eine Fehlermeldung erzeugt wird. GET 
kann nur im Programm verwendet werden. 

GETKEY Zeicheneingabe (nur C128-Modus) 

GETKEY <VariablenIiste> 

Wartet auf die Eingabe von einzelnen Zeichen oder Zif¬ 
fern. 

<Variablenliste> 

Für GETKEY gilt dasselbe, wie für den GET-Befehl 
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INPUT 


Dateneingabe 


INPUT [”<Text>";l <Variablenliste> 

Es wird auf die Eingabe von Datenzeilen gewartet. 

<Text> 

Geben Sie eine Zeichenkette an, die vor der eigentlichen 
Eingabe gedruckt wird. 

<Variablenliste> 

Geben Sie die Variablen an, denen der Wert der Eingaben 
zugewiesen werden soll. Mehrere Eingaben werden durch 
Kommata getrennt. Die Typen der Variablen müssen mit 
den Eingabetypen übereinstimmen, sonst verlangt das 
BASIC eine Neueingabe. Auch die Anzahl der Variablen 
muß mit der Menge der Eingaben übereinstimmen. 

JOY() Joystickabfrage (nur C128-Modus) 

x=JOY (<Joysticknummer>) 

Liefert den aktuellen Zustand des angewählten Joysticks. 
<Joysticknuminer> 

Geben Sie hier die Nummer des Joystickports an, den Sie 
abfragen, also 1 oder 2. 

Der Wert, den die Funktion übergibt, kann so aufgeschlüs- 
selt werden: 

0 keine Betätigung 

1 vorne 

2 vorne-rechts 

3 rechts 

4 rechts-hinten 

5 hinten 

6 links-hinten 

7 links 

8 links-vorne 

Ist der Feuerknopf gedrückt, wird zum Joystickwert 128 
addiert. 
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PENQ _ Lightpen-Abfrage (nur C128-Modus) 

x=PEN (<AuswahI>) 

Liefert die aktuelle Position des Lichtgriffels. 

<Auswahl> 

Geben Sie an, welchen Wert Sie abfragen wollen. Es gilt 
folgende Zuordnung: 

0 X-Koordinate des Grafik-Bildschirms (60 bis 320) 

1 Y-Koordinate des Grafik-Bildschirms (50 bis 200) 

2 Spalte auf dem 80-Zeichen-Bildschirm 

3 Zeile auf dem 80-Zeichen-Bildschirm 

4 Falls der Lightpen seit der letzten Abfrage benutzt 
worden ist, wird 1 übergeben, sonst 0. 

Bei unterschiedlichen Bildschirmen können die Werte ab¬ 
weichen. 

POT() Paddle-Abfrage (nur C128-Modus) 

x=POT (<Paddle-Nuininer>) 

Liefert den aktuellen Zustand eines angeschlossenen 
Paddies. 

<Paddle-Nuinmer> 

Geben Sie die Nummer 1 bis 4 des Paddies an, das abge¬ 
fragt werden soll. Sie erhalten einen Wert zwischen 0 und 
255. Wenn der Feuerknopf gedrückt wird, erhöht sich der 
Wert um 256. 


Numerische Funktionen 

ABS(<Ausdruck>) 

Liefert den Absolutwert des Ausdruckes. 
ATN(<Ausdruck>) 

Liefert den Arcustangens von <Ausdruck> im Bogenmaß. 
COS(<Ausdruck>) 

Liefert den Cosinus von <Ausdruck> im Bogenmaß. 
EXP(<Ausdruck>) 

Liefert den Wert von e^<Ausdruck>. 
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FR£(<Ausdruck>) 

Liefert im C128-Modus den freien Speicherplatz in der 
Speicherbank <Ausdruck>. Gültige Werte sind 0 oder 1. Im 
C64-Modus ist <Ausdruck> ein beliebiges Blindargument. 

INT(<Ausdruck>) 

Liefert den ganzzahligen Teil von <Ausdruck>. Der Nach¬ 
kommateil wird abgeschnitten. 

LOG(<Ausdruck>) 

Liefert den natürlichen Logarithmus von <Ausdruck>. 
RND(<Ausdruck>) 

Liefert eine Zufallszahl entsprechend <Ausdruck>. Ist 
<Ausdruck> positiv, wird die Zahl aus dem letzten RND- 
Wert generiert. Ist <Ausdruck> negativ, wird die Zahl aus 
dem aktuellen Inhalt von FAC#1 generiert. Ist <Ausdruck> 
gleich 0, wird die Zahl aus den Timern in CIAl generiert. 
Die Zufallszahl liegt im Bereich von 0 bis 1. 

SGN(<Ausdruck>) 

Liefert das Vorzeichen von <Ausdruck>. 

SIN(<Ausdruck>) 

Liefert den Sinus von <Ausdruck> im Bogenmaß. 

SQR(<Ausdruck>) 

Liefert die Wurzel aus <Ausdruck>. 

TAN(<Ausdruck>) 

Liefert den Tangens von <Ausdruck> im Bogenmaß. 
XOR(<Ausdruckl>,<Ausdruck2>) 

Liefert die Exklusiv-Oder-Verknüpfung von <Ausdruckl> 
und <Ausdruck2>. 
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Zeichenkettenverwaltung 

INSTR() Text suchen (nur C128-Modus) 

x=INSTR(<Quelltext>, <Suchtext> [, <Position>l 

Sucht eine Zeichenkette in einer anderen Zeichenkette und 
übergibt die Position des gefundenen Strings, sonst 0. 

<Quelltext> 

Geben Sie hier die Zeichenkette an, die durchsucht werden 
soll. 

<Suchtext> 

Geben Sie hier den Text an, der gesucht werden soll. 
<Position> 

Geben Sie hier die Position an, ab der <Quelltext> durch¬ 
sucht werden soll. Bei keiner Angabe wird ab dem ersten 
Zeichen gesucht. 

LEFT$() Text links abtrennen (nur C128-Modus) 

x$=LEFT$(<Text>, <AnzahI>) 

Liefert den linken Teil einer Zeichenkette. 

<Text> 

Geben Sie die Zeichenkette an, von der Sie die linke Seite 
abspalten wollen. 

<Anzahl> 

Geben Sie die Anzahl der Zeichen an, die Sie abspalten 
wollen. 

LEN() Stringlänge errechnen (nur C128-Modus) 

x=LEN(<Zeichenkette>) 

Liefert die Länge einer Zeichenkette. 

<Zeichenkette> 

Geben Sie die Zeichenkette an, deren Länge Sie brauchen. 
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MID$ Teilstring zuweisen (nur C128-Modus) 

MID$(<Neu String>,<Position> [,Anzahl]) = 
<Stringausdruck> 

Dieser Befehl setzt eine Zeichenkette ab einer bestimmten 
Position in eine andere Zeichenkette ein. Bitte verwechseln 
Sie den MID$-Befehl nicht mit der MID$-Funktion! 

<Neu String> 

Geben Sie die Zeichenkette an, in die Sie Text kopieren 
wollen. 

<Position> 

Geben Sie die Position in <Neu String> an, ab der kopiert 
werden soll. 

<Anzahl> 

Geben Sie hier die Anzahl der Zeichen an, die kopiert 
werden sollen. Bei keiner Angabe wird <Stringausdruck> 
ganz kopiert. 

Der einzusetzende String muß vollständig in <Neu String> 
passen! 

MID$() Mittelteil eines Strings 

x$=MID$(<Text>, <Position> I, <Anzahl>]) 

Liefert einen Teil aus der Mitte einer Zeichenkette. 

<Text> 

Geben Sie die Zeichenkette an, von der Sie einen Teil ab¬ 
spalten wollen. 

<Position> 

Geben Sie die Position an, ab der Sie <Text> auftrennen 
wollen. 

<Anzahl> 

Geben Sie hier die Anzahl der Zeichen an, die Sie abspal¬ 
ten wollen. Bei keiner Angabe wird der Rest von <Text> ab 
<Position> übergeben. 
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RIGHT$() Rechter Stringteil zuweisen 

x$=RIGHT$(<Text>, <Anzahl>) 

Liefert den rechten Teil einer Zeichenkette. 

<Text> 

Geben Sie die Zeichenkette an, von der Sie die rechte Seite 
abspalten wollen. 

<Anzahl> 

Geben Sie die Anzahl der Zeichen an, die Sie abspalten 
wollen. 


Datenumwandlungen 

ASC() Zeichen -> Numerisch 

x=ASC(<Zeichenkette>) 

Liefert den ASCII-Wert des ersten Zeichens der Zeichen¬ 
kette. 

<Zeichenkette> 

Geben Sie die Zeichenkette an, bei der Sie den Wert des 
ersten Zeichens bestimmen wollen. Ein Leerstring verur¬ 
sacht eine Fehlermeldung. 

CHR$() Numerisch -> Zeichen 

x$=CHR$(<Numiner>) 

Liefert das Zeichen zu einem bestimmten ASCII-Wert. 
<Nummer> 

Geben Sie einen Wert von 0 bis 255 an, für den Sie einen 
Zeichencode brauchen. 
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STR$() Numerisch -> String 

x$=STR$(<Wert>) 

Liefert den numerischen Wert als Zeichenkette. 

<Wert> 

Geben Sie einen beliebigen numerischen Wert an, der in 
einen String umgewandelt werden soll. 

VAL() String -> Numerisch 

x=VAL(<Zeichenkette>) 

Wandelt den String ab dem ersten Zeichen soweit möglich 
in eine Zahl um. 

<Zeichenkette> 

Geben Sie einen String mit numerischem Inhalt an, der in 
eine Zahl umgewandelt werden soll. 

Der VAL-Befehl wertet keinen mathematischen Ausdruck 
aus! 


Operatoren 


+ - * / ^ _ Grundrechenarten 

x=<Ausdruckl> + <Ausdruck2> 
x=<Ausdruckl> - <Ausdruck2> 
x=<Ausdruckl> • <Ausdruck2> 
x=<Ausdruckl> / <Ausdruck2> 
x=<Ausdruckl> ^ <Ausdruck2> 

Die Grundrechenarten werden mit den üblichen Rechen¬ 
zeichen genutzt. Beliebige Kombinationen sind möglich. 

<Ausdruck> 

Geben Sie beliebige Konstanten oder Ausdrücke an, mit 
denen Sie rechnen wollen. 
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< > 


Daten vergleichen 


IF <Ausdruckl> = <Ausdruck2> THEN ... 

IF <Ausdruckl> > <Ausdruck2> THEN ... 
x= (a>b) 

Vergleich von zwei Werten. 

<Ausdruck> 

Geben Sie beliebige Konstanten oder Ausdrücke an, die 
verglichen werden sollen. 

Die Zeichen für Vergleiche können kombiniert werden. 
Ungleich ist z.B. ”><" oder ”<>". Größer-gleich wäre 
oder ’•>=•’. 


Vergleiche haben in CBM-BASIC auch Werte: 

-1 Vergleich mit positivem Ergebnis 
0 Vergleich mit negativem Ergebnis 

AND Binäre Und-Verknüpfung 

IF <Ausdruckl> AND <Ausdruck2> THEN ... 
x= (a AND b) 

Liefert die binäre Und-Verknüpfung von zwei Werten. 
<Ausdruck> 

Geben Sie beliebige Konstanten oder Ausdrücke an, die Sie 
verknüpfen wollen. 

Da Vergleiche in CBM-BASIC keine logischen Operationen 
sind, sondern Werte liefern, wird AND auch für Vergleiche 
benutzt. 
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NOT 


Binäre Negation 


IF NOT <Ausdruck> THEN ... 
x= NOT a 

Liefert die binäre Negation eines Wertes. 

<Ausdruck> 

Geben Sie beliebige Konstanten oder Ausdrücke an, die Sie 
verknüpfen wollen. 

Da Vergleiche in CBM-BASIC keine logischen Operationen 
sind, sondern Werte liefern, wird NOT auch für Vergleiche 
benutzt. 

OR Binäre Oder-Verknüpfung 

IF <Ausdruckl> OR <Ausdruck2> THEN ... 
x= (a OR b) 

Liefert die binäre Oder-Verknüpfung von zwei Werten. 
<Ausdruck> 

Geben Sie beliebige Konstanten oder Ausdrücke an, die Sie 
verknüpfen wollen. 

Da Vergleiche in CBM-BASIC keine logischen Operationen 
sind, sondern Werte liefern, wird OR auch für Vergleiche 
benutzt. 
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Programmablaufsteuerung 

BEGIN..BEND Block markieren (nur C128-Modus) 

IF ... THEN [..lELSEl BEGIN 

BEND 

Ein Programmteil wird markiert, um den THEN-Teil oder 
den ELSE-Teil über mehr als eine Programmzeile auszu¬ 
weiten. BEGIN und BEND können deshalb nur in Verbin¬ 
dung mit einer IF..THEN-Anweisung stehen. 

COLLISION Unterbrechungen steuern (nur C128-Modus) 

COLLISION <Typ> [,<Zeilennummer>] 

Schaltet gesteuerte Programmunterbrechungen für Sprites 
und den Lightpen ein oder aus. 

<Typ> 

Wählen Sie den Typ der Unterbrechung, die Sie steuern 
wollen. Es gibt folgende Möglichkeiten: 

1 Sprite-Sprite-Kollision 

2 Sprite-Anzeigedaten-Kollision 

3 Lightpen-Benutzung 

<Zeilennummer> 

Wählen Sie die Zeilennummer, in die das Programm ver¬ 
zweigen soll, wenn ein Ereignis auf tritt. Ihr Unterpro¬ 
gramm muß mit einem RETURN-Befehl enden. In einer 
Unterbrechungsroutine sind keine weiteren Unterbrechun¬ 
gen möglich. Wenn Sie keine Angabe machen, wird die 
Unterbrechungsmöglichkeit ausgeschaltet. 

CONT Programmfortsetzung 

CONT 

Das Programm wird nach einem STOP-Befehl fortgesetzt. 

Haben Sie Ihr Programm mit dem STOP-Befehl an einer 
Stelle gestoppt, können Sie es weiterlaufen lassen, sofern 
kein Fehler auf getreten ist. 
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DO..WHILE 

UNTIL..LOOP Schleifenverarbeitung (nur C128-Modus) 

DO [WHILE/UNTIL <Ausdruck>l 
<Anweisungen> 

LOOP [WHILE/UNTIL <Ausdruck>l 
Gesteuerte Wiederholung mehrerer Anweisungen. 
<Ausdruck> 

Geben Sie den Ausdruck an, der den Schleifenablauf 
steuert. 

<Anweisungen> 

Geben Sie beliebige BASIC-Befehle an, die ausgeführt 
werden, solange (WHILE) oder bis (UNTIL) <Ausdruck> 
wahr (ungleich 0) ist. 

Eine DO..LOOP-Schleife kann mit dem EXIT-Befehl ver¬ 
lassen werden. Eine Schachtelung mehrerer Schleifen ist 
möglich. 

END Programm beenden 

END 

Ihr Programm wird beendet. Der Rechner befindet sich 
wieder im Eingabemodus. 

EXIT Schleife verlassen (nur C128-Modus) 

EXIT 

Eine laufende DO..LOOP-Schleife wird sofort verlassen. 
Der EXIT-Befehl darf nur mit DO..LOOP verwendet 
werden. 

FAST Geschwindigkeit verdoppeln (nur C128-Modus) 
FAST 

Der CI28 wird auf eine Taktfrequenz von 2 Megahertz 
umgeschaltet. Das Programm läuft doppelt so schnell. Der 
40-Zeichen-Bildschirm des Rechners wird abgeschaltet. 
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FOR..NEXT _ Schleif enverarbeitung 

FOR <Numvar>= <Anfang> TO <Ende> [STEP 

<Schrittweite>l 

<Anweisungen> 

NEXT [Numvarl[,Nuinvar2...1 

Ausführen von Anweisungen in einer Schleife in Abhän¬ 
gigkeit von einem Zähler. 

<Numvar> 

Geben Sie eine numerische Variable an, die als Zähler 
dienen soll. 

<Anfang> 

Geben Sie den Startwert des Zählers an. 

<Ende> 

Geben Sie den Endwert des Zählers an. 

<Schrittweite> 

Geben Sie die Schrittweite an, mit der der Zähler verändert 
werden soll. Bei keiner Angabe wird 1 vorgegeben. 

<Numvar2> 

Wenn mehrere Schleifen geschachtelt werden, können Sie 
durch Angabe einer Liste der Zählervariablen alle Schleifen 
mit einer NEXT-Anweisung abschließen. 

Der Zähler wird bei jedem Durchlauf des zugehörigen 
NEXT-Befehls um <Schrittweite> erhöht. Wird der End¬ 
wert überschritten, wird die Schleife beendet. 

GOSUB Unterprogramm auf rufen 

GOSUB <Zeilennuininer> 

Ein Unterprogramm wird aufgerufen. 

<Zeilennummer> 

Geben Sie die Zeilennummer des Unterprogramms an, das 
Sie aufrufen wollen. Das Unterprogramm muß mit dem 
RETURN-Befehl beendet werden. 

Rekursive Unterprogramme sind möglich, es gibt aber 
keine lokalen Variablen! 
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GOTO 


Programmteil auf rufen 


GOTO <Zeilennummer> 

Ein anderer Programmteil wird aufgerufen. 

<Zeilennummer> 

Geben Sie die Zeilennummer des Programmteils an, den Sie 
auf rufen möchten. 

In BASIC 7.0 sollte GOTO wenig verwendet werden, da es 
Möglichkeiten wie DO..LOOP zur strukturierten Program¬ 
mierung gibt. 

IF..THEN..ELSE Bedingte Anweisung 

IF <Ausdruck> THEN <Anweisungl> [:ELSE 
<Anweisung2>l 

Ausführung von Anweisungen in Abhängigkeit von einem 
Ausdruck. 

<Ausdruck> 

Geben Sie den Ausdruck oder Vergleich an, von dem die 
Anweisungen abhängig sind. Ist der Ausdruck wahr (un¬ 
gleich 0), wird <Anweisungl> ausgeführt. Bei Angabe des 
ELSE-Teils im C128-Modus wird <Anweisung2> ausge¬ 
führt, wenn der Ausdruck falsch ist. 

<Anweisungl> 

Geben Sie hier die Anweisungen an, die ausgeführt werden 
sollen, wenn der Ausdruck wahr ist. 

<Anweisung2> 

Sie können im C128-Modus mit dem ELSE-Befehl An¬ 
weisungen angeben, die ausgeführt werden, wenn der Aus¬ 
druck falsch ist. 

Die Anweisungen können sich mit Hilfe des BEGIN/BEND 
Befehls über eine Zeile hinaus erstrecken. ELSE ist nur im 
C128-Modus verfügbar! 


39 




ON..GOTO/GOSUB Bedingte Verzweigung 

ON <Ausdruck> GOTO/GOSUB <Zeilennumniernliste> 

Verzweigung zu einer Zeile in Abhängigkeit von einem 
Ausdruck. 

<Ausdruck> 

Geben Sie hier den Ausdruck an, der den Index einer 
Zeilennummer innerhalb der Liste angibt, zu der verzweigt 
werden soll. 

<Zeilennumminernliste> 

Geben Sie hier eine durch Kommata getrennte Liste von 
Zeilennummern an, zu denen in Abhängigkeit von 
<Ausdruck> verzweigt werden soll. 

Ist der Indexwert <Ausdruck> größer als die Anzahl der 
Zeilennummern in der Liste, wird der Befehl ignoriert. 
Dasselbe geschieht, wenn <Ausdruck> gleich 0 ist. 

RESUME Fehlerbehandlung beenden (nur C128-Modus) 
RESUME [NEXT/<Zeilennummer>l 

Fortführung des Programms nach Beendigung der Fehler¬ 
routine, die durch TRAP aufgerufen wurde. 

NEXT/<ZeiIennummer> 

Wenn Sie NEXT angeben, wird das Programm mit dem 
Befehl fortgeführt, der auf den fehlerhaften folgt. Wenn 
Sie <Zeilennummer> angeben, wird das Programm ab eben 
dieser Zeile fortgesetzt. Lassen Sie alle Angaben weg, wird 
der Befehl nochmal ausgeführt, der den Fehler ausgelöst 
hatte. 

RETURN Unterprogramm beenden 

RETURN 

Beenden eines Unterprogramms, das mit GOSUB oder 
durch den COLLISION-Befehl aufgerufen wurde. 
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RUN 


Programm starten 


RUN [<Zeilennuininer>] 

Das Programm wird neu gestartet. Alle Variablen werden 
gelöscht. 

<Zeilennuinmer> 

Wenn Ihr Programm ab einer bestimmten Zeile gestartet 
werden soll, geben Sie hier <Zeilennummer> an. 

SLEEP Programm kurz stoppen (nur C128-Modus) 

SLEEP <nr> 

Stoppt das Programm für eine Anzahl von Sekunden. 

<nr> 

Geben Sie die Anzahl der Sekunden an, die das Programm 
stoppen soll. Werte von 1 bis 65535 sind möglich. 

SLOW Normalgeschwindigkeit wählen (nur CJ28-Modus) 
SLOW 

Der Rechner wird auf eine Taktfrequenz von 1 Megahertz 
gesetzt. Das Programm läuft in normal schneller Geschwin¬ 
digkeit ab. Der 40-Zeichen-Bildschirm wird eingeschaltet. 

STOP Programm unterbrechen 

STOP 

Das Programm wird unterbrochen. Der Rechner befindet 
sich im Eingabemodus. Solange kein Fehler auftritt, kann 
das Programm mit dem CONT-Befehl fortgesetzt werden. 
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TRAP Fehlerbehandlung steuern (nur C128-Modus) 

TRAP [<Zeilennummer>] 

Die Fehlerbehandlung durch das eigene Programm wird 
ein- oder ausgeschaltet. 

<Zeilennummer> 

Geben Sie die Zeilennummer an, zu der das Programm 
verzweigen soll, wenn ein Fehler auf tritt. Der Fehler kann 
dort mit Hilfe der Systemvariablen ER, EL und ERR$() 
identifiziert werden. Wenn Sie keine Angabe machen, wird 
die Fehlerbehandlung ausgeschaltet. 

TRON/TROFF Trace-Modus steuern (nur C128-Modus) 

TRON 

TROFF 

Die schrittweise Abarbeitung der Programmzeilen mit Aus¬ 
gabe der jeweiligen Zeilennummern auf den Bildschirm 
wird ein- (TRON) oder ausgeschaltet (TROFF). 


Datei- und Diskettenverwaltung 


CLOSE Logischen Kanal schließen 

CLOSE <Filenummer> 

Schließt einen logischen Ein-/Ausgabekanal. 

<Filenummer> 

Geben Sie die logische Nummer des Kanals an, den Sie 
schließen wollen. Werte von 1 bis 255 sind möglich. 

CMD Ausgabe umlenken 

CMD <Filenummer> [, <Ausdruckliste>] 

Umlenken der Bildschirm-Ausgabe auf ein logisches Gerät. 
<Filenummer> 

Geben Sie die Kanalnummer des Geräts an, das Sie mit 
dem OPEN-Befehl vorbereitet haben. Die Bildschirm-aus- 
gabe wird auf das logische Gerät umgelenkt. 
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<Ausdruckliste> 

Geben Sie eine Liste von Ausdrücken an, die ausgegeben 
werden sollen. Die Liste entspricht den Regeln des PRINT- 
Befehls und des PRINT#-Befehls. 

GET# Einzelzeichen einiesen 

G£T#<Filenuininer>, <Variablenliste> 

Liest einzelne Zeichen von einem logischen Gerät ein, und 
legt diese in Variablen ab. 

<Filenuminer> 

Geben Sie die Kanalnummer des Geräts an, das Sie mit 
dem OPEN-Befehl vorbereitet haben. Die Einzelzeichen 
werden von diesem Gerät eingelesen. 

<Variablenliste> 

Geben Sie durch Kommata getrennt die Variablen an, 
denen Sie die Einzelzeichen jeweils zuweisen wollen. Die 
Typen der Variablen und die Typen der Eingaben müssen 
übereinstimmen. 

INPUT# Text einiesen 

INPUT#<Filenummer>, <Variablenliste> 

Liest einzelne Texte von einem logischen Gerät ein und 
legt diese in den angegebenen Variablen ab. 

<Filenummer> 

Geben Sie die logische Kanalnummer das Geräts an, das Sie 
mit dem OPEN-Befehl vorbereitet haben. Die Texte 
werden von dort eingelesen. Als Trennzeichen zwischen 
einzelnen Texten gelten Kommata, Doppelpunkte und der 
Wagenrücklauf. 

<Variablenliste> 

Geben Sie durch Kommata getrennt die Variablen an, 
denen eingelesene Texte zugewiesen werden sollen. Die 
Typen der Variablen und die Typen der Eingaben müssen 
übereinstimmen. 
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LOAD 


Programm laden 


LOAD <Name> [, <Gerät> [, <Verschub>]l 

Laden eines Programms an den Anfang des BASIC-Pro- 
grammspeichers oder an seine absolute Adresse. 

<Name> 

Geben Sie hier eine Zeichenkette an, die den Namen des 
Programms angibt, das geladen werden soll. 

<Gerät> 

Geben Sie hier die Geräteadresse an. Wenn Sie keine An¬ 
gabe machen, wird der Kassettenrecorder (1) benutzt. 

<Verschub> 

Wenn Sie einen Wert ungleich Null angeben, wird das Pro¬ 
gramm an seine absolute Adresse geladen. Sonst wird es 
automatisch an den Anfang des BASIC-Programmspeichers 
verschoben. 

Wenn Sie den LOAD-Befehl im Programm benutzen, müs¬ 
sen Sie auf Ihre Variablen achten. Näheres dazu im Hand¬ 
buch des C128 auf Seite 5-36ff. 


OPEN Ein-/Ausgabe vorbereiten 

OPEN <Filenuininer> [,<Device> [,<SekAdr> 
[,<Dateinaine>]]] 

Öffnen eines Ein-/Ausgabekanals oder einer Datei für den 
Datenverkehr. 


<Filenuininer> 

Geben Sie die logische Kanalnummer für die Ein-/Ausgabe 
an. Werte von 1 bis 255 sind erlaubt. 


<Device> 

Geben Sie die Geräteadresse an. Dabei gilt üblicherweise 
folgende Zuordnung: 


0 

1 

2 

3 

4 bis 7 
8 bis 11 
12 bis 15 


Tastatur 
Kassettengerät 
Serielle Schnittstelle 
Bildschirm 

Commodore-Drucker oder andere 
Commodore-Floppies oder andere 
Normal unbenutzt 
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<SekAdr> 

Geben Sie hier die Sekundäradresse für die Ein-/Ausgabe 
an. Die jeweilige Bedeutung hängt vom benutzten Gerät ab. 
Schlagen Sie im entsprechenden Handbuch nach. 

<Dateiname> 

Geben Sie hier, falls nötig, eine Zeichenkette an, die einen 
Dateinamen oder ein Kommando darstellt. 

PRINT# Ausgabe von Daten 

PRINT# <Filenummer> |,<Ausdruckliste>] 

Gibt Daten auf einen logischen Kanal aus. 

<Filenummer> 

Geben Sie die logische Kanalnummer des Geräts an, das Sie 
mit dem OPEN-Befehl für die Datenausgabe vorbereitet 
haben. 

<Ausdruckliste> 

Geben Sie hier die auszugebenden Daten an. Es gelten die 
Regeln des PRINT-Befehls. 

SAVE Speichern von Programmen 

SAVE [<Dateiname> [,<Device> [,<Option>|]] 

Speichert das BASIC-Programm auf einem Gerät ab. 
<Dateiname> 

Geben Sie eine Zeichenkette an, die den Namen des 
Programms darstellt. Bei Kassettenspeicherung können Sie 
den Dateinamen weglassen. 

<Device> 

Geben Sie die Gerätenummer an. Das Programm wird auf 
dem entsprechenden Gerät gespeichert. Bei keiner Angabe 
wird auf das Kassettengerät (1) gespeichert. 

<Option> 

Wenn Sie bei Kassettenspeicherung nach dem Programm 
eine Bandendemarke schreiben lassen wollen, geben Sie 
einen Wert ungleich Null an. 
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Die Option "(S)" zum Ersetzen vorhandener Programme auf 
Diskette darf nicht verwendet werden. Sie arbeitet bei 
Commodore-Floppies fehlerhaft. 

VERIFY Programme vergleichen 

VERIFY [<Name> [, <Gerät> [, <Verschub>lll 

Vergleicht ein Programm im Hauptspeicher mit einem ge¬ 
speicherten und meldet Unterschiede. 

<Name> 

Geben Sie hier den Namen des Programms an, das mit dem 
im Speicher verglichen werden soll. Wird der Dateiname 
bei Kassettenbetrieb weggelassen, wird mit dem ersten Pro¬ 
gramm verglichen, das gefunden wird. 

<Gerät> 

Geben Sie hier die Geräteadresse an. Wenn Sie keine An¬ 
gabe machen, wird der Kassettenrecorder (1) benutzt. 

<Verschub> 

Wenn Sie einen Wert ungleich Null angeben, wird das Pro¬ 
gramm ab seiner absoluten Adresse im Speicher verglichen. 
Sonst wird es automatisch mit dem Programm am Anfang 
des BASIC-Programmspeichers verglichen. 
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Disk-BASIC 


Da das Disk-BASIC eine einheitliche Syntax hat, folgt hier 
vorab eine Kurzfassung aller Parameter: 


#<nr> 

''<name>” 

B<nr> 

D<nr> 

Ixx 

L<nr> 

P<nr> 

R 

U<nr> 

W 


Logische Filenummer (1 bis 255). 

Filename (maximal 16 Zeichen, vorbesetzt 
Leerstring). 

Speicherbanknummer (0 bis 15, vorbesetzt 0). 
Laufwerksangabe (0 oder 1, vorbesetzt 0). 
ID-Angabe (2 Zeichen, die eine Konstante sein 
müssen). 

Satzlänge für relative Dateien (2 bis 254). 
Adreßangabe (0 bis 65535) 

Angabe, daß gelesen wird. 

Gerätenummer (normal 8 bis 11, vorbesetzt 8). 
Angabe, daß geschrieben wird. 


Werden Variablen als Parameter verwendet, müssen sie in 
Klammer stehen. Die Jokerzeichen und sind bei 
einigen Befehlen in den Dateinamen für 
Mehrfachnennungen erlaubt Wird eine optionale Angabe 
weggelassen, gilt die Vorbesetzung. 


APPEND Daten an Datei anhängen (nur C128-Modus) 

APPEND #<Filenummer>, <Name> [, D<Laufwerk>] 
I,U<Gerät>l 

öffnet die bestehende sequentielle Datei <Name> auf Gerät 
<Gerät> und Drive <Laufwerk>. Der Datenzeiger wird auf 
das Ende der Datei gesetzt, damit neue Daten an schon be¬ 
stehende angefügt werden können. Die Datei erhält den lo¬ 
gischen Kanal <Filenummer>. 


BACKUP Diskette duplizieren (nur C128-Modus) 

BACKUP D<QuelIe> TO D<ZieI> [, U<Gerät>l 

Kopiert in »einem Doppelfloppy die Diskette im Drive 
<Quelle> auf die Diskette im Drive <Ziel>. Die Zieldiskette 
wird vorher neu formatiert. Im Eingabemodus verlangt der 
Computer zur Sicherheit eine Bestätigung, die mit "Y" 
(YES) beantwortet werden muß, wenn kopiert werden soll. 
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BLOAD Binärdatei laden (nur C128-Modus) 

BLOAD <Name> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l [, [ON] 
B<Bank>] [,P<Adr>l 

Eine Binärdatei mit dem Namen <Name> wird von Gerät 
<Gerät> und Drive <Laufwerk> geladen. Es kann eine 
Adresse <Adr> und eine Speicherbank <Bank> gesetzt 
werden, wenn das Programm an eine spezielle Adresse ge¬ 
laden werden soll. 

BOOT Programm booten (nur C128-Modus) 

BOOT [<Name> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>ll 

Lädt ein Assemblerprogramm mit Name <Name> von Gerät 
<Gerät> und Drive <Laufwerk> und startet es. Wird kein 
Dateiname angegeben, überprüft das Betriebssystem den 
Sektor 0 auf Spur 1 der Diskette, ob ein Programm 
ge"bootet" werden soll. Das Format des Bootblocks ist in 
Kapitel 5.5 beschrieben. 

BSAVE Binärdatei speichern (nur C128-Modus) 

BSAVE <Name> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l [, ION] 
B<Bank>], P<Adrl> TO P<Adr2> 

Speichert eine Binärdatei <Name> auf Gerät <Gerät> und 
Drive <Laufwerk> von Startadresse <Adrl> bis Endadresse 
<Adr2>-l. Sie können eine Speicherbanknummer <Bank> 
angeben, wenn sich das Programm nicht in Bank 0 befin¬ 
det. 

CATALOG Inhalt der Diskette zeigen (nur C128-Modus) 

CATALOG [<Name>l [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>I 

Gibt das Inhaltsverzeichnis der Diskette von Gerät <Gerät> 
in Drive <Laufwerk> auf den Bildschirm aus. Es kann ein 
ausgewählter Teil angezeigt werden, wenn Sie als <Name> 
eine Zeichenkette mit den Jokerzeichen und "?" passend 
zusammenstellen. Genaueres finden Sie im Handbuch des 
CI28 ab Seite 4-42ff. 
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COLLECT Diskette überprüfen (nur C128-Modus) 

COLLECT [D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l 

Löscht alle nicht ordnungsgemäß geschlossenen Dateien auf 
der Diskette in Drive <Laufwerk> von Gerät <Gerät> und 
überprüft die Platzausnutzung auf der Diskette. 

CONCAT Dateien verketten (nur C128-Modus) 

CONCAT <Quelldatei> [, D<Laufwerkl>l TO 

[D<Laufwerk2>,l <Zieldatei> [, U<Gerät>l 

Hängt die Datei <Quelldatei> von der Diskette in Laufwerk 
<Laufwerkl> an die Datei <Zieldatei> in Laufwerk 
<Laufwerk2> an. Die Aktion geschieht in Gerät <Gerät>. 

COPY Dateien kopieren (nur C128-Modus) 

COPY <Quendatei> [, D<Laufwerkl>l TO 

[D<Laufwerk2>,l <Zieldatei> [, U<Gerät>l 

Kopiert die Datei <Quelldatei> von der Diskette in Lauf¬ 
werk <Laufwerkl> in die Datei <Zieldatei> in Laufwerk 
<Laufwerk2> an. Die Aktion geschieht in Gerät <Gerät>. 
Jokerzeichen können verwendet werden, um mehrere Da¬ 
teien zu kopieren. 


DCLEAR Diskette initialisieren (nur C128-Modus) 

DCLEAR [D<Laufwerk>| [, U<Gerät>l 

Initialisiert die Diskette in Laufwerk <Laufwerkl> im Ge¬ 
rät <Gerät>. 

DCLOSE Kanal schließen (nur C128-Modus) 

DCLOSE [#<Filenummer>] [, U<Gerät>l 

Schließt den logischen Kanal <Filenummer>. Wird keine 
Kanalnummer angegeben, werden alle Kanäle auf <Gerät> 
geschlossen. 
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DIRECTORY Inhalt der Diskettefnur C128-Modus) 

Der DIRECTORY-Befehl ist mit dem CATALOG-Befehl 
identisch. 

DLOAD Programm laden (nur C128-Modus) 

DLOAD <Datei> [,D<Laufwerk>][,U<Gerät>l 

Lädt das BASIC-Programm <Datei> von Laufwerk 
<Laufwerk> im Gerät <Gerät>. Wird der Befehl im Pro¬ 
gramm verwendet, müssen Sie auf Ihre Variablen achten, 
denn das Overlay-Problem tritt auf. Schlagen Sie im Hand¬ 
buch des C128 ab Seite 5-36ff. nach. 

DOPEN Kanal öffnen (nur C128-Modus) 

DOPEN #<Filenuinmer>, <Datei> [, L<Länge>] 

[, D<Laufwerk>l [,U<Gerät>l I,W1 1,R] 

Öffnet die Datei <Datei> im Laufwerk <Laufwerk> im 
Gerät <Gerät> zum Lesen (R) oder Schreiben (W). Bei re¬ 
lativen Dateien geben Sie die Satzlänge <Länge> an. Der 
Datei wird der logische Kanal <Filenummer> zugeordnet. 

DSAVE Programm speichern (nur C128-Modus) 

DSAVE <Datei> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l 

Speichert das BASIC-Programm <Datei> auf Laufwerk 
<Laufwerk> in Gerät <Gerät>. 

Um eine Vorhände Datei zu ersetzen, darf die Option "(5)", 
die im Floppy-Handbuch ab Seite 26 und Seite 39 be¬ 
schrieben ist, nicht verwendet werden. Sie arbeitet im 
Floppy-DOS fehlerhaft! 

DVERIFY _ Programm überprüfen (nur C128-Modus) 

DVERIFY <Datei> [, D<Iaufwerk>l [, U<Gerät>l 

DVERIFY entspricht dem normalen BASIC-Befehl 
VERIFY. 
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HEADER Diskette formatieren (nur C128-Modus) 

HEADER <Datei>, D<Laufwerk> , U<Gerät>l [, I<Id>l 

Formatiert die Diskette in Laufwerk <Laufwerk> in Gerät 
<Gerät>. Wenn Sie keine Diskettenkennung <Id> angeben, 
wird nur das Inhaltsverzeichnis gelöscht. Im Eingabemodus 
muß der Anwender eine Rückfrage wie bei BACKUP be¬ 
stätigen. 


RECORD Datenzeiger positionieren (nur C128-Modus) 

RECORD #<Filenuininer>,<Satznuminer> [,<Bytenummer>] 

Positioniert den Schreib-/Lesezeiger einer relativen Datei 
auf einen bestimmten Eintrag. 

<Filenummer> 

Geben Sie die Kanalnummer der relativen Datei an. 
<Satznuininer> 

Geben Sie die Satznummer an, die gewählt werden soll. 
Gültig sind Werte von 1 bis 65535. 

<Bytenummer> 

Geben Sie die Bytenummer an, auf die der Zeiger im Da¬ 
tensatz zeigen soll. Voreingestellt ist 1. 

RENAME Dateinamen ändern (nur C128-Modus) 

RENAME <Altname> TO <Neuname> [, D<Laufwerk>l 
[, U<Gerät>l 

Ändert den Namen der Datei <Altname> in Laufwerk 
<Laufwerk> in Gerät <Gerät> zu <Neuname>. 

RUN _ Programm laden und starten (nur C128-Modus) 

RUN <Datei> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l 

Lädt das BASIC-Programm <Datei> von Laufwerk 
<Laufwerk> in Gerät <Gerät> in den Hauptspeicher und 
startet das Programm mit dem RUN-Befehl. 
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SCRATCH Datei löschen (nur C128-Modus) 

SCRATCH <Datei> [, D<Laufwerk>l [, U<Gerät>l 

Löscht die Datei <Datei> im Laufwerk <Laufwerk> in Ge¬ 
rät <Gerät>. Jokerzeichen zum Löschen von mehreren Da¬ 
teien können verwendet werden. Im Eingabemodus muß 
der Anwender eine Rückfrage wie bei BACKUP bestäti¬ 
gen. 


Bildschirm- und Grafikverwaltung 

BOX Rechteck zeichnen (nur C128-Modus) 

BOX [<Farbquelle>l, <X1>, <Y1> [, [<X2>,<Y2>11 
[, [<Winkel>ll [, [<FiIl>ll 

Zeichnet ein Rechteck auf den Bildschirm und füllt es 
wahlweise aus. 

<Farbquelle> 

Es gelten die Werte, die beim COLOR-Befehl beschrieben 
sind. 

<X1>,<Y1>,<X2>,<Y2> 

Geben Sie die Koordinaten der linken oberen und rechten 
unteren Ecke des Rechtecks an. Die möglichen Werte 
hängen vom SCALE-Befehl ab. Voreingestellt für 
(<X2>,<Y2>) ist die aktuelle Zeichenposition. 

<Winkel> 

Geben Sie den Winkel in Grad an, um den das Rechteck 
um seine Mitte gedreht werden soll. Die Winkelmessung ist 
wie beim CIRCLE-Befehl. Voreingestellt ist 0. 

<Fill> 

Geben Sie an, ob das Rechteck ausgefüllt (1) werden soll 
oder nicht (0). Voreingestellt ist 0. 

Nach dem Zeichen steht der Pixel-Cursor an (<X2>,<Y2>). 
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BUMP() Kollision abfragen (nur C128-Modus) 

x=BUMP(<Wert>) 

Liefert die Nummer des Sprites (1 bis 8), das seit der 
letzten Abfrage mit einem anderen Sprite (<Wert> gleich 1) 
oder mit angezeigten Daten (<Wert> gleich 2) kollidiert ist. 

CHAR Text anzeigen (nur C128-Modus) 

CHAR [<Farbquelle>l,<X>,<Y>[,<Zeichenkette>][,<Invers>l 

Zeigt eine Zeichenkette an einer wählbaren Position auf 
dem Grafik-Bildschirm oder dem aktuellen Text-Bild¬ 
schirm an. 

<FarbqueIle> 

Es gelten die Werte, die beim COLOR-Befehl beschrieben 
sind. 

<X>,<Y> 

Geben Sie die Spalte und die Zeile an, ab der der Text ge¬ 
schrieben werden soll. Es gelten folgende Werte: 

Grafikmodus 0 bis 24 Zeilen, 0 bis 39 Spalten. 

Textmodus Die Grenzen des aktuellen Text-Bild¬ 
schirms. 


<Zeichenkette> 

Geben Sie den Text an, der ausgegeben werden soll. Im 
Grafikmodus funktioniert kein Steuerzeichen außer der 
Umschaltung zwischen Groß- und Kleinschrift. Im Text¬ 
modus werden wie beim PRINT-Befehl alle Zeichen ausge¬ 
geben. 

<Invers> 

Geben Sie an, ob der Text normal (0) oder invers (1) dar¬ 
gestellt werden soll. 
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CIRCLE 


Kreis zeichnen (nur C128-Modus) 


CIRCLE [<Farbquelle>l , [<X>, <Y>1, <Xrad> [, [<Yrad>l 
[, [<Start>l [, [<Ende>l [, [<Winkel>l 
[,Segmentwinkel]]]]] 

Zeichnet eine Ellipse, einen Kreis, ein Polygon oder deren 
Teile auf den Grafik-Bildschirm. 

<Farbquelle> 

Es gelten die Werte, die beim COLOR-Befehl angegeben 
sind. 

<X>,<Y> 

Geben Sie den Mittelpunkt der Figur auf dem Grafik- 
Bildschirm an. Gültige Werte werden durch den SCALE- 
Befehl bestimmt. 

<Xrad>,<Yrad> 

Geben Sie den Radius der Figur bezüglich der X-Achse 
und der Y-Achse an. Wird <Yrad> weggelassen, gilt 
<Yrad>=<Xrad>. 

<Start>,<Ende> 

Geben Sie den Startwinkel und den Endwinkel in Grad an, 
innerhalb derer die Figur gezeichnet werden soll. Die 
Winkel werden vom Normalwinkel 90 Grad im Uhrzeiger¬ 
sinn gemessen! Voreingestellt sind die Werte 0 und 360. 

<Winkel> 

Geben Sie den Winkel an, um den die Figur gedreht 
werden soll. Die Winkelmessung ist wie bei <Start> und 
<Ende>. Voreingestellt ist 0. 

<Segmentwinkel> 

Geben Sie den Winkel an, um den die einzelnen Segmente 
der Figur versetzt werden sollen. Die Winkelmessung ist 
wie bei <Start> und <Ende>. Voreingestellt ist der Wert 2. 

Nach dem Zeichnen steht der Pixel-Cursor auf dem End¬ 
punkt des Winkels <Ende>. 
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COLOR Farben setzen (nur C128-Modus) 

COLOR <Farbquelle>,<Farbcode> 

Definiert für eine bestimmte Farbquelle einen Farbwert. 
<Farbquelle> 

Geben Sie die Farbquelle an, die Sie definieren wollen. Es 
gilt folgende Zuordnung: 

0 Hintergrundfarbe, 40-Zeichen-Bildschirm 

1 Vordergrundfarbe, 40-Zeichen-Bildschirm 

2 Zusatzfarbe 1, 40-Zeichen-Bildschirm 

3 Zusatzfarbe 2, 40-Zeichen-Bildschirm 

4 Randfarbe 40-Zeichen-Bildschirm 

5 Textfarbe 

6 Hintergrundfarbe, 80-Zeichen-Bildschirm 

Bei den übrigen Grafikbefehlen können nur Farbquellwerte 
von 0 bis 3 angegeben werden. Dort ist die Vorbesetzung 
jeweils 1. 

<Farbcode> 

Geben Sie die Nummer der Farbe an, die Sie benützen 
wollen. Es gilt folgende Zuordnung: 

1 Schwarz 

2 Weiß 

3 Rot 

4 Grün 

5 Violett 

6 Dunkelgrün 

7 Blau 

8 Gelb 

9 Hellbraun 

10 Braun 

11 Rosa 

12 Dunkelgrau 

13 Grau 

14 Hellgrün 

15 Hellblau 

16 Hellgrau 
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DRAW Linien zeichnen (nur C128-Modus) 

DRAW [<Farbquelle>l, I<X1>, <Y1>1 TO <X2>, <Y2>... 

Zeichnet auf dem Grafik-Bildschirm eine Linie zwischen 
zwei Punkten. 

<Farbquelle> 

Es gelten die Werte, die beim COLOR-Befehl angegeben 
sind. 

<X1>,<Y1> 

Geben Sie die Startkoordinaten der Linie an. Sinnvolle 
Werte hängen vom SCALE-Befehl ab. Voreingestellt ist die 
aktuelle Position des Pixel-Cursors. 

<X2>,<Y2> 

Geben Sie die Endkoordinaten der Linie an. Sinnvolle 
Werte hängen vom SCALE-Befehl ab. Sie können mehrere 
Koordinatenpaare mit "TO" aneinanderhängen, um einen 
Linienzug zu zeichnen. 

GRAPHIC Grafikmodus setzen (nur C128-Modus) 

GRAPHIC <Modus> [, [<Löschen>] ,<Textzeile>l 
GRAPHIC CLR 

Schaltet die verschiedenen Grafikmodi ein und aus. Wenn 
nötig, wird der Grafikspeicher reserviert oder freigegeben. 

<Modus> 

Geben Sie den Grafikmodus an, den Sie wählen wollen. Es 
gelten folgende Werte: 

0 Text auf 40-Zeichen-Bildschirm 

1 Hochauflösende Grafik (320 * 200 Punkte) 

2 Hochaufl. Grafik, geteilter Grafik/Text-Bildschirm 

3 Mehrfarbengrafik (160 * 200 Punkte) 

4 Mehrfarbengrafik, geteilter Bildschirm Grafik/Text 

5 Text auf 80-Zeichen-Bildschirm 

<Löschen> 

Geben Sie an, ob der Grafik-Bildschirm bei den Modi 1 
bis 4 gelöscht (1) oder nicht gelöscht (0) werden soll. Vor¬ 
eingestellt ist 0. 
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<Textzeile> 

Geben Sie die Zeile an, ab der auf dem geteilten Bild¬ 
schirm Text erscheinen soll. Werte von 0 bis 24 sind bei 
den Grafikmodi 2 und 4 erlaubt. Voreingestellt ist 19. 

CLR 

Geben Sie "CLR" an, wenn der reservierte Grafikspeicher 
wieder freigegeben werden soll. 

GSHAPE Shape anzeigen (nur C128-Modus) 

GSHAPE <Zeichenkette> [, I<X>, <Y> [, <Modus>]I] 
Kopiert ein Shape in den Grafik-Bildschirm. 

<Zeichenkette> 

Geben Sie die Zeichenkette an, die die Daten für das Shape 
enthält (siehe SHAPE-Befehl). 

<X>,<Y> 

Geben Sie die Koordinaten an, an denen das Shape ange¬ 
zeigt werden soll. Sinnvolle Werte hängen vom SCALE- 
Befehl ab. Voreingestellt sind die Koordinaten des Pixel- 
Cursors. 

<Modus> 

Geben Sie den Modus an, mit dem das Shape angezeigt 
wird. Folgende Werte sind erlaubt: 

0 Shape wird direkt in Bildschirm kopiert. 

1 Shape wird invertiert in Bildschirm kopiert. 

2 Bildschirm=(Bildschirm-Bits OR Shapebits). 

3 Bildschirm=(Bildschirm-Bits AND Shapebits). 

4 Bildschirm=XOR(Bildschirm-Bits, Shapebits^ 

Nach dem Zeichenvorgang ist der letzte gezeichnete Punkt 
die neue Position des Pixel-Cursors. 

LOCATE Pixel-Cursor positionieren (nur C128-Modus) 
LOCATE <X>, <Y> 

Positioniert den Pixel-Cursor an eine bestimmte Position. 
<X>,<Y> 

Geben Sie die neuen Koordinaten des Pixel-Cursors an. 
Sinnvolle Werte hängen vom SCALE-Befehl ab. 
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MOVSPR 


Sprite bewegen (nur C128-Modus) 


MOVSPR <Nr>, <X>, <Y> 

MOVSPR <Nr>, +/-<X1>, +/-<Y1> 

MOVSPR <Nr>, <Winkel> #<Geschwindigkeit> 

Bewegt ein Sprite über den Bildschirm oder positioniert es 
an einer Stelle. 

<Nr> 

Geben Sie die Nummer des Sprites an (1 bis 8), das bewegt 
werden soll. 

<X>,<Y> 

Geben Sie die Koordinaten an, an denen das Sprite plaziert 
werden soll. Sinnvolle Werte hängen vom SCALE-Befehl 
ab. 

<X1>,<Y1> 

Geben Sie die zur letzten Position relativen Werte an, an 
denen das Sprite plaziert werden soll. Sinnvolle Werte 
hängen vom SCALE-Befehl ab. 

<Winkel> 

Geben Sie den Winkel an, in dem sich das Sprite bewegen 
soll. Die Winkelmessung ist wie beim CIRCLE-Befehl. 

<Geschwindigkeit> 

Geben Sie eine Geschwindigkeit von 0 bis 15 an, mit der 
sich das Sprite bewegen soll. 

PAINT Fläche ausfüllen (nur C128-Modus) 

PAINT [<Farbquelle>l [, 1<X>, <Y>1 [, <Modus>ll 

Füllt einen Bereich des Grafik-Bildschirms mit einer be¬ 
stimmten Farbe. 

<Farbquelle> 

Geben Sie an, welche Füllfarbe Sie benutzen möchten. Es 
gelten die Werte, die beim COLOR-Befehl beschrieben 
sind. 

<X>,<Y> 

Geben Sie Koordinaten an, die bestimmen, von wo aus 
gefüllt werden soll. Sinnvolle Werte hängen vom SCALE- 
Befehl ab. 
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<Modus> 

Geben Sie an, ob der Bereich von der Füllfarbe (0) oder 
einer anderen Farbe als der Hintergrundfarbe (1) umgeben 
ist. Voreingestellt ist 0. 

POSQ _ Cursorspalte abfragen 

x=POS(<Nr>) 

Liefert die aktuelle Spalte, in der sich der Text-Cursor be¬ 
findet. <Nr> ist eine Zahl ohne jede Bedeutung. 

RCLR() Farbcode abfragen (nur C128-Modus) 

a=RCLR(<Nnr>) 

Liefert den Farbcode (1 bis 16), der der angegebenen Farb- 
quelle zugeordnet ist. 

<Nnr> 

Es gelten alle 7 Werte, die beim COLOR-Befehl beschrie¬ 
ben sind. 

RDOT() Pixel-Cursor abfragen (nur C128-Modus) 

a=RDOT(<Nr>) 

Liefert die Position des Pixel-Cursors oder die Farbquelle 
an der aktuellen Bildschirm-Position. 

<Nr> 

Geben Sie an welchen Wert Sie als Ergebnis wollen. 
Folgendes ist möglich: 

0 X-Position. 

1 Y-Position. 

2 Farbquelle an aktueller Position. 

RGR() Grafikmodus abfragen (nur C128-Modus) 

a=RGR(<Nr>) 

Liefert den eingestellten Grafikmodus (s. GRAPHIC-Be- 
fehl). <Nr> ist eine Zahl ohnen jede Bedeutung. 


59 




RSPCOLORO Spritefarben abfragen (nur C128-Modus) 
a=RSPCOLOR(<Nr>) 

Liefert den Farbcode (0 bis 16) der Zusatzfarben für 
Sprites. 

<Nnr> 

Geben Sie an, welche Zusatzfarbe Sie abf ragen wollen (1 
oder 2). 

RSPPOSO Spriteposition abfragen (nur C128-Modus) 

a=RSPPOS(<Nr>, <Flag>) 

Liefert die Position oder die Geschwindigkeit eines Sprites. 
<Nr> 

Geben Sie die Nummer des Sprites an, dessen Werte Sie 
benötigen. 

<Flag> 

Geben Sie an, welchen Wert Sie als Ergebnis wollen. Fol¬ 
gendes ist möglich: 

0 X-Position. 

1 Y-Position. 

2 Aktuelle Geschwindigkeit (0 bis 15). 

RSPRITEO Spriteattribute abfragen (nur C128-Modus) 

a=RSPRITE(<Nr>, <Flag>) 

Liefert die Attribute eines Sprites. 

<Nr> 

Geben Sie die Nummer des Sprites an, dessen Attribute Sie 
benötigen. 

<Flag> 

Geben Sie an, welchen Wert Sie als Ergebnis wollen. Fol¬ 
gendes ist möglich: 
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0 Sprite ist aktiv (1) oder inaktiv (0). 

1 Spritefarbe (1 bis 16) 

2 Priorität über Hintergrund (1) oder nicht (0). 

3 Sprite in X-Richtung gedehnt (1) oder nicht (0). 

4 Sprite in Y-Richtung gedehnt (1) oder nicht (0). 

5 Sprite im Mehrfarbenmodus (1) oder nicht (0). 

RWINDOWO Fenstergrenzen abfragen (nur C128-Modus) 
a=RWINDOW(<Nr>) 

Liefert die Parameter des aktuell eingestellten Textfensters. 
<Nr> 

Geben Sie an welchen Wert Sie als Ergebnis wollen. Fol¬ 
gendes ist möglich: 

0 Letzte Zeile im Fenster (0 bis 24). 

1 Letzte Spalte im Fenster (0 bis 79). 

2 Aktuelle Text-Bildschirmbreite (40 oder 80). 

SCALE Maßstab setzen (nur C128-Modus) 

SCALE [<Flag>l [, <Xmax>, <Ymax>l 

Verändert den Maßstab der Bildschirmkoordinaten bei 
Grafikbefehlen. 

<Flag> 

Geben Sie an ob Sie eine Skalierung der Koordinaten 
wünschen (1) oder nicht (0). Bei ausgeschalteter Skalierung 
sind folgende Koordinaten werte die Bildschirmgrenzen: 

(159.199) im Mehrfarbmodus. 

(319.199) im hochauflösenden Modus. 

<Xmax>,<Ymax> 

Geben Sie die Maximalkoordinaten an, die bei <Flag> 
gleich 1 die Grenzen des sichtbaren Grafik-Bildschirms 
darstellen. <Xmax> muß zwischen 160 bzw. 320 und 32767 
liegen. <Ymax> muß zwischen 200 und 32767 liegen. Vor¬ 
eingestellt ist der Wert 1023 für beide Werte. 

Der Bereich der Koordinatenwerte ist für alle Grafikbe¬ 
fehle -32768 bis +32767. Angezeigt wird jedoch nur der 
Bereich der durch den SCALE-Befehl festgelegt wird. 
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SCNCLR 


Bildschirm löschen (nur C128-Modus) 


SCNCLR [<Nr>l 

Löscht den angegebenen Bildschirm. 

<Nr> 

Geben Sie an, welcher Bildschirm gelöscht werden soll. 
Folgende Werte sind erlaubt: 

0 40-Zeichen-Bildschirm. 

1 Hochauflösender Grafik-Bildschirm. 

2 Hochauflösender geteilter Bildschirm. 

3 Mehrfarben-Grafik-Bildschirm. 

4 Geteilter Mehrfarben-Grafikbildschirm. 

5 80-Zeichen-Bildschirm. 

Wenn Sie keine Angabe machen, wird der aktuelle Text- 
Bildschirm und, falls eingeschaltet, der Grafik-Bildschirm 
gelöscht. 

SPRCOLOR Spritefarben setzen (nur C128-Modus) 

SPRCOLOR [<Zusatzl>] [, <Zusatz2>] 

Setzt die Zusatzfarben für den Mehrfarb-Modus der 
Sprites. 

<Zusatzl>,<Zusatz2> 

Geben Sie die Farbwerte von 1 bis 16 an, die Sie den Zu¬ 
satzfarben zuweisen wollen. 

SPRITE Spriteattribute setzen (nur C128-Modus) 

SPRITE <Nr> [, [<Akt>l [, [<Farbe>l [, [<Pri>l 

[, [<Xdehn>l [, I<Ydehn>l [, [<Modus>l]llll 

Setzt die Attribute eines Sprites. 

<Nr> 

Geben Sie die Nummer des Sprites an, dessen Attribute Sie 
setzen wollen. 

<Akt> 

Folgende Werte gelten: Sprite ist aktiv (1) oder inaktiv (0). 
<Farbe> 

Folgende Werte gelten: Spritefarbe (1 bis 16) 
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<Pri> 

Folgende Werte gelten: Priorität über Hintergrund (1) oder 
nicht (0). 

<Xdehn> 

Folgende Werte gelten: Sprite wird in X-Richtung gedehnt 
(1) oder nicht (0). 

<Ydehn> 

Folgende Werte gelten: Sprite in Y-Richtung gedehnt (1) 
oder nicht (0). 

<Modus> 

Folgende Werte gelten: Sprite ist im Mehrfarbenmodus (1) 
oder nicht (0). 

Nicht angegebene Werte behalten ihren alten Wert bei. 
Sprites werden mit dem SPRDEF-Befehl entwickelt. 

SPRSAV Sprite programmieren (nur C128-Modus) 

SPRSAV <Nr>, <Zeichenkette> 

SPRSAV <Zeichenkette>, <Nr> 

Speichert ein Sprite als Raster in einer Zeichenkette oder 
umgekehrt. 

<Nr> 

Geben Sie die Nummer des Sprites an (1 bis 8). 
<Zeichenkette> 

Geben Sie die Stringvariable an, der das Raster zugewiesen 
werden soll, oder die es enthält. 

Sprites werden mit dem SPRDEF-Befehl entwickelt. 
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SSHAPE Shape programmieren (nur C128-Modus) 

SSHAPE <Zeichenkette>, <X1>, <Y1> [, <X2>, <Y2>1 

Speichert einen Grafik-Bildschirmausschnitt als Shape in 
eine Zeichenkette. 

<Zeichenkette> 

Geben Sie eine Stringvariable an, die die Information auf- 
nimmt. 

<X1>,<Y1>,<X2>,<Y2> 

Geben Sie die Koordinaten der linken oberen Ecke und der 
rechten unteren Ecke des Bildausschnitts an, den Sie spei¬ 
chern wollen. Sinnvolle Werte hängen vom SCALE-Befehl 
ab. Wird <X2>,<Y2> nicht angegeben, werden die aktuellen 
Koordinaten des Pixel-Cursors eingesetzt. 

Die Länge der Zeichenkette läßt sich nach folgenden 
Formeln berechnen: 

Hochauflösender Grafik-Bildschirm: 

Länge=INT((ABS(<X1>-<X2>)+1)/4+.5)*(ABS(<Yl>-<Y2>)+1)+4 
Mehrfarbiger Grafik-Bildschirm: 

Länge=INT((ABS(<Xl>-<X2>)+1)/8+.5)*(ABS(<Yl>-<Y2>)+1)+4 


WIDTH Strichstärke setzen (nur C128-Modus) 

WIDTH <Stärke> 

Setzt die Strichstärke für alle Grafikbefehle. 

<Stärke> 

Geben Sie an, ob Sie einfache Strichstärke (1) oder 
doppelte Strichstärke (2) benötigen. 
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WINDOW _ Fenstergrenzen setzen (nur C128-Modus) 

WINDOW <X1>, <Y1>, <X2>, <Y2> [, <Löschen>l 
Setzt das Textfenster neu fest und löscht es, falls nötig. 
<X1>,<Y1>,<X2>,<Y2> 

Geben Sie die Spalten- und Zeilennummer der linken 
oberen Ecke und der rechten unteren Ecke an. Je nach be¬ 
nutztem Bildschirm sind Spaltenwerte von 0 bis 39 oder 0 
bis 79 und Zeilenwerte von 0 bis 24 möglich. 

<Löschen> 

Geben Sie an, ob das Fenster gelöscht werden soll (1) oder 
nicht (0). 


Sound/Toneneugung 

ENVELOPE Hüllkurve festlegen (nur C128-Modus) 

ENVELOPE <Nummer> [, [<Attack>] [, [<Decay>l 
[, [<Sustain>] [, [<Release>] [, [Wavel 
I, [Widthllllll 

Legt eine von 10 möglichen Hüllkurven für den PLAY- 
Befehl fest. 

<Nummer> 

Geben Sie die Nummer der Hüllkurve an, die Sie einstellen 
wollen. Werte von 0 bis 9 sind erlaubt. 

<Attack> 

Geben Sie die Anschlagzeit der Hüllkurve an. Werte von 0 
bis 15 sind erlaubt. Sie können die Angabe auslassen. 

<Decay> 

Geben Sie die Abschwellzeit der Hüllkurve an. Werte von 0 
bis 15 sind erlaubt. Sie können die Angabe auslassen. 

<Sustain> 

Geben Sie die Haltezeit der Hüllkurve an. Werte von 0 bis 
15 sind erlaubt. Sie können die Angabe auslassen. 

<Release> 

Geben Sie die Ausklingzeit der Hüllkurve an. Werte von 0 
bis 15 sind erlaubt. Sie können die Angabe auslassen. 
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<Wave> 

Geben Sie die Wellenform der Hüllkurve an. Es gilt 
folgende Zuordung: 

0 Dreieck 

1 Sägezahn 

2 Rechteck 

3 Rauschen 

4 Ringmodulation 

Sie können die Angabe auslassen. 

<Width> 

Geben Sie die Impulsbreite für eine Rechteckwelle an. 
Werte von 0 bis 4095 sind erlaubt. Sie können die Angabe 
auslassen. 

Nicht angegebene Werte behalten ihren alten Wert bei. 
Einzelheiten finden Sie im Handbuch zum CI28 ab Seite 4- 
56. 

FILTER _ Filter programmieren (nur C128-Modus) 

FILTER [<Frequenz>] [, [<Tiefpaß>] [, [<Bandpaß>] 

[, [<Hochpaß>] [, [<Resonanz>]]]]] 

Programmiert den Filter für Musik. 

<Frequenz> 

Geben Sie die Grenzfrequenz für den Filter an. Werte von 
0 bis 2047 sind erlaubt. Die Angabe kann ausgelassen 
werden. Die Frequenz in Hertz errechnet sich nach dieser 
Formel: 

Hertza<Frequenz>*5.8 + 30 
<Tiefpaß>,<Bandpaß>,<Hochpaß> 

Geben Sie jeweils einen Wert von 0 oder 1 ein, der den 
entsprechenden Filterzweig aus- oder einschaltet. Die An¬ 
gaben können ausgelassen werden. 

<Resonanz> 

Geben Sie die Filterresonanz an. Werte von 0 bis 15 sind 
erlaubt. 

Nicht angegebene Werte behalten ihren alten Wert bei. 
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PLAY 


Tonfolge spielen (nur C128-Modus) 


PLAY <Zeichenkette> 

Die Noten in einer Zeichenkette werden gespielt. 
<Zeichenkette> 

Geben Sie Ihre Notenfolge an. Es gibt folgende Befehls¬ 
zeichen: 

On Oktave setzen (n von 0 bis 7). 

Tn Hüllkurve setzen (n von 0 bis 9). 

Un Lautstärke setzen (n von 0 bis 9). 

Vn Stimme anwählen (n von 1 bis 3). 

Xn Filter anschalten (n=l) oder ausschalten (n=0). 

N Eins der Notenzeichen C,D,E,F,G,A,B. 

#N Die Note N wird um einen Halbton erhöht. 

$N Die Note N wird um einen Halbton erniedrigt. 

W Die folgenden Noten werden als ganze Noten 

gespielt. 

H Die folgenden Noten werden als halbe Noten 

gespielt. 

Q Die folgenden Noten werden als viertel Noten 

gespielt. 

I Die folgenden Noten werden als achtel Noten 

gespielt. 

S Die folgenden Noten werden als sechzehntel 

Noten gespielt. 

.N Die Note N wird punktiert gespielt. 

R Pause von einer Notenlänge setzen. 

M Warten bis die letzte Note beendet ist. 

SOUND _ Toneffekt erzeugen (nur C128-Modus) 

SOUND <Stimme>, <Frequenz>, <Dauer> [, [Richtung] 

[, [Maxfreq] [, [Stufe] [, [Welle] [, [Width]]]]] 

Erzeugt einen Toneffekt auf einer bestimmten Stimme. 

<Stimme> 

Geben Sie die Stimme an, auf der der Klangeffekt erzeugt 
werden soll. Erlaubt sind Werte von 1 bis 3. 

<Frequenz> 

Geben Sie die Grundfrequenz des Effekts an. Es gelten die 
Werte wie beim ENVELOPE-Befehl. 
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<Dauer> 

Geben Sie die Dauer des Effektes in 1/60 Sekunden an. 
Erlaubt sind Werte von 0 bis 32767. Ein Wert von 0 bricht 
jeden laufenden Effekt sofort ab. 

<Richtung> 

Geben Sie hier die Art der Frequenzänderung an. Es gilt 
folgende Zuordnung: 

0 zunehmende Frequenzen 

1 abnehmende Frequenzen 

2 oszillierende Frequenzen 

Vorgegeben ist der Wert 0. Die Angabe kann ausgelassen 
werden. 

<Maxfreq> 

Geben Sie hier die Maximalfrequenz für zunehmende Fre¬ 
quenzen an. Es gelten Frequenzwerte wie beim 
ENVELOPE-Befehl. Die Angabe kann ausgelassen werden. 

<Stufe> 

Geben Sie die Zeitdauer für stufige Klangeffekte an. Es 
gelten Werte von 0 bis 32767. Die Angabe kann ausgelassen 
werden. 

<Welle> 

Geben Sie die Wellenform des Effekts an. Es gelten Werte 
wie beim ENVELOPE-Befehl. Voreingestellt ist 2. Die An¬ 
gabe kann ausgelassen werden. 

<Width> 

Deben Sie die Impulsbreite für Rechteckwellen an. Es 
gelten Werte wie beim ENVELOPE-Befehl. Voreingestellt 
ist 2048. Die Angabe kann ausgelassen werden. 
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TEMPO 


Tempo auswählen (nur C128-Modus) 


TEMPO <Nummer> 

Wählt das Tempo für den PLAY-Befehl. 

<Nummer> 

Geben Sie das Tempo für Musiknoten an. Werte von 0 bis 
255 sind erlaubt. Die reale Dauer in Sekunden errechnet 
sich mit folgender Formel: 

Sekunden= 19.22 / <Nummer> 

Voreingestellt ist der Wert 8. 

VOL Lautstärke anwählen (nur C128-Modus) 

VOL <Lautstärke> 

Wählt die Lautstärke für Musik und Klangeffekte. 
<Lautstärke> 

Geben Sie die Lautstärke an, die Sie benötigen. Werte von 
0 bis 15 sind erlaubt. 


Systemvariablen 

DS/DS$ Diskfehler (nur C128-Modus) 

x=DS 

x$=DS$ 

Nach einer Verwendung des Diskettenlaufwerks kann die 
Fehlermeldungsnummer und der Text der Fehlermeldung 
abgefragt werden. Die Floppy-Fehlermeldungen sind in 
Kapitel 5.7 zu finden. 

EL Zeile des Programmfehlers (nur C128-Modus) 

x=EL 

Nach einem Programmfehler kann die Zeilennummer ab¬ 
gefragt werden, in der der Fehler auf trat. Die Fehlermel¬ 
dungen sind in Kapitel 5.6 zu finden. 
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ER/ERR$() Art des Programmfehlers (nur C128-Modus) 
x=ER 

x$=ERR$(<nr>) 

Nach einem Programmfehler kann die Nummer und der 
Text der Fehlermeldung abgefragt werden. 

<nr> 

Geben Sie die Nummer der Fehlermeldung an, deren Text 
Sie benötigen. Möglich sind Werte von 1 bis 41. Üblicher¬ 
weise wird der Wert aus ER verwendet. 


ST 

Peripheriestatus testen 

x=ST 


Abfrage des Peripheriestatus nach der letzen Ein-/Ausgabe. 
Es gilt folgende Zuordung der Bits: 

Bit 0 

Zeitablauf beim Schreiben auf dem lEC-Bus 

Bit 1 

Zeitablauf beim Lesen auf dem lEC-Bus 

Bit 2 

Kurzer Block auf Kassette 

Bit 3 

Langer Block auf Kassette 

Bit 4 

Fataler Fehler 

Bit 5 

Prüf summenfehler auf Kassette 

Bit 6 

Dateiende 

Bit 7 

Bandende/Gerät nicht am lEC-Bus ange¬ 
schlossen 


CBM-BASIC und Assembler 


BANK Speicherbank wählen (nur C128-Modus) 

BANK <Numiner> 

Die Speicherbank für die BASIC-Befehle, die direkt auf 
den Computerspeicher zugreifen, wird gewählt. 

<Nummer> 

Geben Sie die Nummer der Speicherbank an, die gewählt 
werden soll. Erlaubt sind Werte von 0 bis 15. 

Näheres zur Speicherverwaltung finden Sie im Handbuch 
zum CI28 in Anhang B. 
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DEC() Hex-Zahl -> Dezimalzahl (nur C128-Modus) 

x=DEC(<Text>) 

Liefert den dezimalen Wert zu einer Zeichenkette in hexa¬ 
dezimaler Form. 

<Text> 

Geben Sie eine Zeichenkette an, die eine hexadezimale 
Zahl von 0 bis FFFF enthält. Ein führendes Dollarzeichen 
darf nicht verwendet werden. 

HEX$() Dezimal-Zahl -> Hex-Zahl (nur C128-Modus) 
x$=HEX$(<Wert>) 

Liefert einen String der die Zahl <Wert> als hexadezimale 
Zahl enthält. 

<Wert> 

Geben Sie hier den numerischen Wert an, der in eine hexa¬ 
dezimale Zahl umgewandelt werden soll. Erlaubt sind 
ganzzahlige Werte von 0 bis 65535. 

MONITOR Monitor auf rufen (nur C128-Modus) 

MONITOR 

Ruft den im C128 integrierten Maschinensprache-Monitor 
auf. 

PEEKQ _ Speicher auslesen 

x=PEEK(<Adresse>) 

Liefert den Wert des Bytes an der angegebenen Adresse im 
Hauptspeicher. Im C128-Modus kann die Speicherbank mit 
dem BANK-Befehl vorgewählt werden. 

<Adresse> 

Geben Sie die Adresse des Bytes an, das Sie auslesen 
wollen. Erlaubte Werte sind 0 bis 65535. 
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POINTERO Variablenadresse lesen (nur C128-Modus) 
x=POINTER(<Variable>) 

Liefert die Adresse einer Variablen im Hauptspeicher des 
C128. Im C128“Modus kann die Speicherbank mit dem 
BANK-Befehl vorgewählt werden. 

<Variable> 

Geben Sie den Namen einer Variablen oder eines Feldele¬ 
ments an, dessen Adresse im Speicher Sie benötigen. 
Variablen sind immer in der Speicherbank 1 gespeichert. 

POKE Speicher beschreiben 

POKE <Adresse>,<Wert> 

Schreibt ein Byte an einer bestimmten Adresse in den 
Hauptspeicher. 

<Adresse> 

Geben Sie die Adresse an, an der das Byte gespeichert 
werden soll. Erlaubte Werte sind 0 bis 65535. 

<Wert> 

Geben Sie den Wert des Bytes an, der gespeichert werden 
soll. Erlaubte Werte sind 0 bis 255. 

RREG _ Prozessorregister abfragen (nur C128-Modus) 

RREG [<Akku>l I, I<X Reg>l [, |<Y Reg>l [, [<Status>l]l 

Speichert die neuen Registerinhalte des Prozessors nach 
Aufruf eines Maschinenprogramms mit dem SYS-Befehl in 
die angegebenen Variablen. 

<Akku> 

Geben Sie die Variable an, in der Sie den neuen Wert des 
Akkumulator benötigen. 

<X Reg> 

Geben Sie die Variable an, in der Sie den neuen Wert des 
X-Registers benötigen. 

<Y Reg> 

Geben Sie die Variable an, in der Sie den neuen Wert des 
Y-Registers benötigen. 


72 






<Status> 

Geben Sie die Variable an, in der Sie den neuen Wert des 
Statusbytes benötigen. 

SYS _ Assemblerprogramm auf rufen 

SYS <Adresse> [, [<Akku>l [, [<X Reg>l [, [<Y Reg>] 

[, [<Status>llll 

Ruft ein Assemblerprogramm ab einer bestimmten Adresse 
auf. Im C128-Modus können Parameter angegeben werden. 
Im C64-Modus müssen die Parameter in den Adressen 780 
bis 783 abgelegt werden. 

<Akku> 

Geben Sie im C128-Modus die Variable an, in der Sie den 
neuen Wert des Akkumulator benötigen. 

<X Reg> 

Geben Sie im C128-Modus die Variable an, in der Sie den 
neuen Wert des X-Registers benötigen. 

<Y Reg> 

Geben Sie im C128-Modus die Variable an, in der Sie den 
neuen Wert des Y-Registers benötigen. 

<Status> 

Geben Sie im C128-Modus die Variable an, in der Sie den 
neuen Wert des Statusbytes benötigen. 

USR() Assemblerfunktion auf rufen 

x=USR(<Wert>) 

Ruft eine Assemblerfunktion ab einer bestimmten Adresse 
auf und übergibt das Ergebnis als Zahlenwert. 

<Wert> 

Geben Sie den Wert an, der Ihrer Assemblerfunktion über- 
gegben werden soll. Es kann ein numerischer Wert oder 
eine Zeichenkette sein. Die Assemblerfunktion findet den 
Wert im FAC#1. Legen Sie Ihr numerisches Ergebnis 
ebenfalls in FAC#1 ab, und setzen Sie das Datenflag auf 
numerisch, damit der Interpreter richtig Weiterarbeiten 
kann. 
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Die Adresse Ihrer Funktion befindet sich im C128-Modus 
in 4633 und 4634 ($1219) im Low/High-Format. Im C64- 
Modus liegt die Adresse in 785 und 786 ($0311). 

WAIT _ Speicherzustand abwarten 

WAIT <Adresse>, <Wertl> [, <Wert2>] 

Wartet bis eine bestimmte Speicherzelle ein bestimmtes 
Bitmuster enthält. Der WAIT-Befehl ist nicht durch die 
STOP-Taste abbrechbar! 

<Adresse> 

Geben Sie hier die Adresse des Bytes an, das getestet 
werden soll. 

<Werte> 

Der WAIT-Befehl stoppt das Programm solange, bis 
folgender Ausdruck ungleich Null ist: 

XOR(<Byte>,<Wert2>) AND <Wert1> 

Dabei ist <Byte> der Inhalt von <Adresse>. Wählen Sie Ihre 
Werte bitte entsprechend. 


Verwaltung einer RAM-Erweiterung 

FETCH Laden aus RAM-Erweiterung (nur C128-Modus) 

FETCH <Bytes>, <Intadr>, <Extadr>, <Bank> 

Lädt Daten aus der RAM-Erweiterung in den Haupt¬ 
speicher des Rechners. Die Bytes werden im Hauptspeicher 
in der Speicherbank abgelegt, die durch den BANK-Befehl 
vorgewählt wurde. 

<Bytes> 

Geben Sie hier die Anzahl der Bytes an, die Sie übertragen 
wollen. 

<Intadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, ab der die Daten im 
Hauptspeicher abgelegt werden sollen. 
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<Extadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, von der die Daten aus der 
RAM-Erweiterung geholt werden sollen. 

<Bank> 

Geben Sie hier die Nummer der Speicherbank an, aus der 
die Bytes geholt werden sollen. Möglich sind Werte von 0 
bis 15 für die RAM-Erweiterung. 

STASH Speichern in RAM-Erweiterung (nur C128-Modus) 

STASH <Bytes>, <Intadr>, <Extadr>, <Bank> 

Überträgt Daten aus dem Hauptspeicher des Rechners in 
die RAM-Erweiterung. Die Bytes werden im Hauptspeicher 
aus der Speicherbank geholt, die durch den BANK-Befehl 
vorgewählt wurde. 

<Bytes> 

Geben Sie hier die Anzahl der Bytes an, die Sie übertragen 
wollen. 

<Intadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, ab der die Daten im 
Hauptspeicher gelesen werden sollen. 

<Extadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, ab der die Daten in der 
RAM-Erweiterung gespeichert werden sollen. 

<Bank> 

Geben Sie hier die Nummer der Speicherbank an, in der 
die Bytes abgelegt werden sollen. Möglich sind Werte von 0 
bis 15 für der RAM-Erweiterung. 

SWAP Vertauschen mit Erweiterung (nur C128-Modus) 

SWAP <Bytes>, <Intadr>, <Extadr>, <Bank> 

Vertauscht Daten aus der RAM-Erweiterung mit Daten aus 
dem Hauptspeicher des Rechners, Die Bytes werden im 
Hauptspeicher in der Speicherbank abgelegt und gelesen, 
die durch den BANK-Befehl vorgewählt wurde. 

<Bytes> 

Geben Sie hier die Anzahl der Bytes an, die Sie ver¬ 
tauschen wollen. 
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<Intadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, ab der die Daten im 
Hauptspeicher abgelegt und gelesen werden sollen. 

<Extadr> 

Geben Sie hier die Adresse an, ab der die Daten aus der 
RAM-Erweiterung geholt und gespeichert werden sollen. 

<Bank> 

Geben Sie hier die Nummer der Speicherbank an, aus der 
die Bytes geholt werden sollen. Möglich sind Werte von 0 
bis 15 für die RAM-Erweiterung. 
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1.2 Maschinensprache-Monitor 


Der Monitor des C128 verfügt über folgende Befehle: 

A <adr> <befehl> 

Eingabe des 6502-Assemblerbefehls <befehl> ab Adresse 
<adr>. 

C <adrl>,<adr2>,<adr3> 

Vergleichen des Speicherbereichs von <adrl> bis <adr2> 
mit dem ab <adr3>. 

D [<adr>] 

Disassemblieren eines Speicherbereichs ab <adr>. Bei keiner 
Adreßangabe werden ab der aktuellen Position 20 Byte dis- 
assembliert. 

F <adrl>,<adr2>,<byte> 

Füllen des Speicherbereichs <adrl> bis <adr2> mit dem 
Byte <byte>. 

G [<adr>l 

Aufruf eines Assemblerprogramms ab Adresse <adr>. Bei 
keiner Adreßangabe wird der aktuelle PC benutzt. 

H <adrl>,<adr2>,<byteliste> 

Suchen nach den Bytes aus <byteliste> im Bereich von 
<adrl> bis <adr2>. 

J [<adr>l 

Aufruf eines Unterprogramms in Assembler ab Adresse 
<adr>. Bei keiner Adreßangabe wird der aktuelle PC be¬ 
nutzt. 

L "<name>",<gerät>[,<adresse>l 

Laden eines Programms <name> vom Gerät mit Nummer 
<gerät>. Bei Angabe von <adresse> wird das Programm an 
diese Adresse geladen. 

M <adrl>[,<adr2>l 

Anzeige eines Speicherbereichs ab <adrl>. Wird keine 
Endadresse <adr2> angegeben, werden 12 Zeilen angezeigt. 
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R 

Anzeige aller Registerinhalte. Die Werte können direkt ge¬ 
ändert werden. 

S ’'<name>”,<gerät>,<start>,<ende> 

Speichert das Programm <name> auf das Gerät <gerät> von 
<start> bis <ende>-l ab. 

T <adrl>,<adr2>,<adr3> 

Schiebt den Speicherblock von <adrl> bis <adr2> nach 
<adr3>. 

V "<name>",<gerät>[,<adresse>] 

Vergleicht ein Programm <name> vom Gerät mit Nummer 
<gerät> mit dem Speicher. Bei Angabe von <adresse> wird 
ab dieser Adresse verglichen. 

X 

Verlassen des Monitors. Rückkehr zu BASIC. 

> 

Ändern von Speicherzellen. Zeilen dieser Art werden durch 
den M-Befehl erzeugt und können geändert werden. 


Identisch zum A-Befehl 
@[<gn>][,<befehl>] 

Überträgt einen Disk-Befehl an die Floppy mit Nummer 
<gn>. Als Vorbesetzung für <gn> gilt 8. Der Befehl $ zeigt 
das Directory an. Bei keiner Angabe wird der aktuelle 
Floppystatus angezeigt. 

Adressen werden üblicherweise hexadezimal angezeigt und 
verwendet. Die Zahlenbasis bei Eingaben läßt sich jedoch 
durch folgende "Vorzeichen" bestimmen: 

$ hexadezimaler Wert 

+ dezimaler Wert 

& oktaler Wert 

% binärer Wert 

Bei Eingabe einer einzelnen Zahl mit solch einem Präfix 
wird die Zahl automatisch in alle anderen Zahlensysteme 
umgerechnet und ausgegeben. 
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1.3 Sprungtabelle des Betriebssystems 


Die Sprungtabelle des Betriebssystems im C128-Modus: 


FF47 

4C 

FB 

E5 

JMP 

$E5FB 

Zeiger auf KERNAL FSTMOD Routine 

FF4A 

4C 

3D 

F2 

JMP 

$F23D 

Zeiger auf KERNAL EAINIT Routine 

FF4D 

4C 

4B 

E2 

JMP 

$E24B 

Zeiger auf KERNAL C64M0DE Routine 

FF50 

4C 

A5 

F7 

JMP 

SF7A5 

Zeiger auf KERNAL DMA-CALL Routine 

FF53 

4C 

90 

F8 

JMP 

$F890 

Zeiger auf KERNAL BOOT-CALL Routine 

FF56 

4C 

67 

F8 

JMP 

$F867 

Zeiger auf KERNAL PHOENIX Routine 

FF59 

4C 

90 

F7 

JMP 

$F790 

LKUPLA: Suche nach Filenummer 

FF5C 

4C 

86 

F7 

JMP 

$F786 

LKUPSA: Suche nach Sekundäradresse 

FF5F 

4C 

2A 

CO 

JMP 

$C02A 

Zeiger auf KERNAL SWAPPER Routine 

FF62 

4C 

27 

CO 

JMP 

$C027 

Zeiger auf KERNAL DLCHR Routine 

FF65 

4C 

21 

CO 

JMP 

$C021 

Zeiger auf KERNAL PFKEY Routine 

FF68 

4C 

3F 

F7 

JMP 

$F73F 

SETBNK: Bank für LOAD/SAVE/VERIFY 

FF6B 

4C 

EC 

F7 

JMP 

$F7EC 

Zeiger auf KERNAL GETCFG Routine 

FF6E 

4C 

CD 

02 

JMP 

$02CD 

Zeiger auf KERNAL JSRFAR Routine 

FF71 

4C 

E3 

02 

JMP 

$02E3 

Zeiger auf KERNAL JMPFAR Routine 

FF74 

4C 

00 

F7 

JMP 

SFTDO 

INDFET: LDA(fetvec),Y bei. Bank 

FF77 

4C 

DA 

F7 

JMP 

$F7DA 

INDSTA: STA(fetvec),Y bei. Bank 

FF7A 

4C 

E3 

F7 

JMP 

$F7E3 

INDCMP: CMP(fetvec),Y bei. Bank 

FF7D 

4C 

17 

FA 

JMP 

$FA17 

Zeiger auf KERNAL PRIMM Routine 

FF80 

4C 



.Byte $00 


FF81 

4C 

00 

CO 

JMP 

SCOOO 

Zeiger auf KERNAL CINT Routine 

FF84 

4C 

09 

El 

JMP 

$E109 

Zeiger auf KERNAL lOINIT Routine 

FF87 

4C 

93 

EO 

JMP 

$E093 

Zeiger auf KERNAL RAMTAS Routine 

FF8A 

4C 

56 

EO 

JMP 

$E056 

Zeiger auf KERNAL RESTOR Routine 

FF8D 

4C 

5B 

EO 

JMP 

$E05B 

Zeiger auf KERNAL VECTOR Routine 

FF90 

4C 

5C 

F7 

JMP 

$F75C 

Zeiger auf KERNAL SETMSG Routine 

FF93 

4C 

02 

E4 

JMP 

$E4D2 

SECND; Sekundäradr. für LISTEN out 

FF96 

4C 

EO 

E4 

JMP 

$E4E0 

TKSA: Sekundäradr. für TALK out 

FF99 

4C 

63 

F7 

JMP 

$F763 

Zeiger auf KERNAL MEMTOP Routine 

FF9C 

4C 

72 

F7 

JMP 

$F772 

Zeiger auf KERNAL MEMBOT Routine 

FF9F 

4C 

12 

CO 

JMP 

$C012 

Zeiger auf KERNAL KEY Routine 

FFA2 

4C 

5F 

F7 

JMP 

$F75F 

Zeiger auf KERNAL SETTMO Routine 

FFA5 

4C 

3E 

E4 

JMP 

$E43E 

Zeiger auf KERNAL ACPTR Routine 

FFA8 

4C 

03 

E5 

JMP 

$E503 

Zeiger auf KERNAL CIOUT Routine 

FFAB 

4C 

15 

E5 

JMP 

$E515 

UNTLK: UNTLK an lEC-Bus 

FF AE 

4C 

26 

E5 

JMP 

$E526 

UNLSN: UNLSN an lEC-Bus 

FFB1 

4C 

3E 

E3 

JMP 

$E33E 

LISTN: LISTEN an lEC-Bus 

FFB4 

4C 

3B 

E3 

JMP 

$E33B 

TALK: TALK an IEC-Bus 

FFB7 

4C 

44 

F7 

JMP 

$F744 

Zeiger auf KERNAL READST Routine 

FFBA 

4C 

38 

F7 

JMP 

$F738 

SETLFS: Setze Dateiparameter 
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FFBD 

4C 

31 

F7 

JMP 

$F731 

SETNAM: Setze Dateinamen 


FFCO 

6C 

1A 

03 

JMP 

($031A) 

Vektor: OPEN $EFBD 


FFC3 

6C 

IC 

03 

JMP 

($0310 

Vektor: CLOSE $F188 


FFC6 

6C 

IE 

03 

JMP 

($031E) 

Vektor: CHKIN $F106 


FFC9 

6C 

20 

03 

JMP 

($0320) 

Vektor: CKOUT $F14C 


FFCC 

6C 

22 

03 

JMP 

($0322) 

Vektor: CLRCH $F226 


FFCF 

6C 

24 

03 

JMP 

($0324) 

Vektor: BASIN $EF06 


FFD2 

6C 

26 

03 

JMP 

($0326) 

Vektor: BSOUT $EF79 


FFD5 

4C 

65 

F2 

JMP 

$F265 

LOADSP: Datei laden 


FFD8 

4C 

3E 

F5 

JMP 

$F53E 

SAVESP: Datei speichern 


FFDB 

4C 

65 

F6 

JMP 

$F665 

Zeiger auf KERNAL SETTIM 

Routine 

FFDE 

4C 

5E 

F6 

JMP 

$F65E 

Zeiger auf KERNAL RDTIM Routine 

FFE1 

6C 

28 

03 

JMP 

($0328) 

Vektor: STOP $F66E 


FFE4 

6C 

2A 

03 

JMP 

($032A) 

Vektor: GETIN $EEEB 


FFE7 

6C 

2C 

03 

JMP 

($0320 

Vektor: CLALL $F222 


FFEA 

4C 

F8 

F5 

JMP 

$F5F8 

UDTIM: Uhr TI setzen 


FFED 

4C 

OF 

CO 

JMP 

$COOF 

Zeiger auf KERNAL SCRORG 

Routine 

FFFO 

4C 

18 

CO 

JMP 

$C018 

Zeiger auf KERNAL PLOT Routine 

FFF3 

4C 

81 

F7 

JMP 

$F781 

Zeiger auf KERNAL lOBASE 

Routine 

FFF6 

FF 

FF 






FFF8 

24 

E2 


($E224) 

C128MODE-Vektor 


FFFA 

05 

FF 


($FF05) 

NMI-Vektor 


FFFC 

3D 

FF 


($FF3D) 

RESET-Vektor 


FFFE 

17 

FF 


($FF17) 

IRQ-Vektor 



Im C64-Modus ist der Bereich von $FF81 bis $FFF5 be¬ 
nutzbar. 
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1.4 Sprungtabelle des BASIC 7.0 


Das BASIC 7.0 des C128 besitzt im ROM eine Sprungta¬ 
belle. Genauere Informationen zur Sprungtabelle finden Sie 
im 128-Intern in Kapitel 9.10. Die Sprungtabelle ist hier 


aufgelistet 





AFOO 

4C 

B4 

84 

JMP 

$84B4 

FAC#1 in Integer mit Bereichsprüfung 

AF03 

4C 

3C 

79 

JMP 

$793C 

Integer (A)/(Y) in FAC#1 

AF06 

4C 

42 

8E 

JMP 

$8E42 

FAC#1 in ASCII ab $0100 

AF09 

4C 

52 

80 

JMP 

$8052 

ASCII ab ($24) in FAC#1 

AFOC 

4C 

15 

88 

JMP 

$8815 

FAC#1 in Adreßformat 

AFOF 

4C 

75 

8C 

JMP 

$8C75 

Adreßwert in FAC#1 

AF12 

4C 

2E 

88 

JMP 

$882E 

FAC#1 = Konstante(A)/(Y) - FAC#1 Bank 

AF15 

4C 

31 

88 

JMP 

$8831 

FAC#1 = FAC#2 - FAC#1 

AF18 

4C 

45 

88 

JMP 

$8845 

FAC#1 = Konstante<A)/(Y) + FAC#1 Bank 

AF1B 

4C 

48 

88 

JMP 

$8848 

FAC#1 = FAC#2 + FAC#1 

AF1E 

4C 

24 

8A 

JMP 

$8A24 

FAC#1 = Konstante(A)/(Y) * FAC#1 Bank 

AF21 

4C 

27 

8A 

JMP 

$8A27 

FAC#1 = FAC#2 * FAC#1 

AF24 

4C 

49 

8B 

JMP 

$8B49 

FAC#1 = Konstante(A)/(Y) / FAC#1 Bank 

AF27 

4C 

4C 

8B 

JMP 

$8B4C 

FAC#1 = FAC#2 / FAC#1 

AF2A 

4C 

CA 

89 

JMP 

$89CA 

LOG-Funktion 

AF2D 

4C 

FB 

8C 

JMP 

$8CFB 

INT-Funktion 

AF30 

4C 

B7 

8F 

JMP 

$8FB7 

SQR-Funktion 

AF33 

4C 

FA 

8F 

JMP 

$8FFA 

Vorzeichenwechsel FAC#1 

AF36 

4C 

BE 

8F 

JMP 

$8FBE 

FAC#1 = FAC#2 ^ Konstante (A)/(Y) 

AF39 

4C 

CI 

8F 

JMP 

$8FC1 

FAC#1 = FAC#2 ^ FAC#1 

AF3C 

4C 

33 

90 

JMP 

$9033 

EXP-Funktion 

AF3F 

4C 

09 

94 

JMP 

$9409 

COS-Funktion 

AF42 

4C 

10 

94 

JMP 

$9410 

SIN-Funktion 

AF45 

4C 

59 

94 

JMP 

$9459 

TAN-Funktion 

AF48 

4C 

B3 

94 

JMP 

$94B3 

ATN-Funktion 

AF4B 

4C 

47 

8C 

JMP 

$8C47 

FAC#1 runden 

AF4E 

4C 

84 

8C 

JMP 

$8C84 

ABS-Funktion 

AF51 

4C 

57 

8C 

JMP 

$8C57 

Vorzeichen von FAC#1 holen 

AF54 

4C 

87 

8C 

JMP 

$8C87 

Vergleich Konstante (A)/(Y) mit FAC#1 

AF57 

4C 

37 

84 

JMP 

$8437 

RND-Funktion 

AF5A 

4C 

B4 

8A 

JMP 

$8AB4 

FAC#2 = Konstante (A)/(Y) Bank 1 

AF5D 

4C 

89 

8A 

JMP 

$8A89 

FAC#2 = Konstante (A)/(Y) 

AF60 

4C 

85 

7A 

JMP 

$7A85 

FAC#1 = Konstante (A)/(Y) Bank 1 

AF63 

4C 

04 

8B 

JMP 

$8BD4 

FAC#1 = Konstante (A)/(Y) 

AF66 

4C 

00 

8C 

JMP 

$8C00 

FACMEM <X)/(Y) mit Rundung 

AF69 

4C 

28 

8C 

JMP 

$8C28 

FAC#1 = FAC#2 

AF6C 

4C 

38 

8C 

JMP 

$8C38 

FAC#2 = FAC#1 mit Rundung 

AF6F 

4C 

28 

48 

JMP 

$4828 

Tabelle der Hierarchiewerte 

AF72 

4C 

30 

9B 

JMP 

$9B30 

Linie von Start- zu Zielkoord. ziehen 
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AF75 

4C 

FB 

9B 

JMP 

$9BFB 

Koordinaten setzen 

AF78 

4C 

50 

67 

JMP 

$6750 

Nächste Koord. auf Kreisbogen berechnen 

AF7B 

4C 

9B 

5A 

JMP 

$5A9B 

RUN-Befehl 

AF7E 

4C 

F3 

51 

JMP 

$51F3 

PC auf Programmstart, CLR 

AF81 

4C 

F8 

51 

JMP 

$51F8 

CLR-Befehl 

AF84 

4C 

D6 

51 

JMP 

$51D6 

NEW-Befehl 

AF87 

4C 

4F 

4F 

JMP 

$4F4F 

Zeilenverkettung korrigieren 

AF8A 

4C 

OA 

43 

JMP 

$430A 

Umwandlung in Interpretercode 

AF80 

4C 

64 

50 

JMP 

$5064 

Zeile suchen 

AF90 

4C 

F6 

4A 

JMP 

$4AF6 

Interpreterschleifenstart 

AF93 

4C 

D7 

78 

JMP 

$7807 

Nächstes Element eines Ausdrucks holen 

AF96 

4C 

EF 

77 

JMP 

$77EF 

FRMEVL Ausdruck auswerten 

AF99 

4C 

A6 

5A 

JMP 

$5AA6 

RUN-Direkteinsprung 

AF9C 

4C 

81 

5A 

JMP 

$5A81 

Programm-Modus setzen 

AF9F 

4C 

AO 

50 

JMP 

$50A0 

Zeilennummer lesen 

AFA2 

4C 

EA 

92 

JMP 

$92EA 

Garbage-Collection 

AFA5 

4C 

CD 

4D 

JMP 

$4DCD 

Direkteinsprung in Eingabeschleife 
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1.5 Funktionsweise des BASIC 



Eine Programmmzeile besteht aus folgenden Bytes: 


1 Zeiger auf nächste Zeile Low 

2 Zeiger auf nächste Zeile High 

3 Zeilennummer Low 

4 Zeilennummer High 

5 bis n Programmtext, Befehle als Token 

n+1 $00 als Zeilenabschluß 

Das Zeilenformat ist bei BASIC 2.0 und BASIC 7.0 iden¬ 
tisch. Die Gesamtlänge einer BASIC-Zeile darf mit den 
Verwaltungsbytes 255 Byte nicht überschreiten. Ein 
BASIC-Programm beginnt mit einem Null-Byte, auf das 
die einzelnen Zeilen folgen. 



Variablen werden im Speicher in dieser Reihenfolge abge¬ 
legt: 


1. Einfache Variablen und Funktionen 

2. Felder 

Die Zeichenketten (nicht die Stringvariablen!) werden vom 
Speicherende her abwärts angelegt. 

Im C128-Modus beginnt der Variablenspeicher am Anfang 
der Bank 1. Im BASIC 7.0 werden die Zeiger ($2F) bis 
($39) auf den Variablenspeicher verwaltet. 

Im C64-Modus beginnt der Variablenspeicher direkt hinter 
dem BASIC-Programm. Im BASIC 2.0 werden die Zeiger 
($2D) bis ($37) auf den Variablenspeicher verwaltet. Im 
C64-Modus werden alle Variablen bei Programmänder¬ 
ungen gelöscht. 
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Formate Integer, Real, String, Array 

Die verschiedenen Variablentypen im Commodore-BASIC 
sind folgendermaßen abgelegt: 


1. Integerzahlen 

Byte 1 Name Zeichen 1 + $80 

Byte 2 Name Zeichen 2 + $80 

Byte 3 High-Byte des Wertes 

Byte 4 Low-Byte des Wertes 

Byte 5 $00 

Byte 6 $00 

Byte 7 $00 


2. Realzahlen 

Byte 1 Name Zeichen 1 

Byte 2 Name Zeichen 2 oder $00 

Byte 3 Höchstwertiges Byte der Mantisse 

Byte 4 Mantissenbyte 

Byte 5 Mantissenbyte 

Byte 6 Mantissenbyte 

Byte 7 Niederwertiges Byte der Mantisse 


3. Stringvariablen 

Byte 1 Name Zeichen 1 

Byte 2 Name Zeichen 2 + $80 

Byte 3 Stringlänge 

Byte 4 Low-Byte Stringadresse 

Byte 5 High-Byte Stringadresse 

Byte 6 $00 

Byte 7 $00 
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4. Arrayformate 

Byte 1 Name Zeichen 1 (+ $80 bei Integervariablen) 
Byte 2 Name Zeichen 2 (+ $80 bei String- und Inte¬ 
gervariablen) 

Byte 3 Feldgesamtlänge Low-Byte 

Byte 4 Feldgesamtlänge High-Byte 

Byte 5 Anzahl Feldimensionen 

6 bis n Dimensionsgrößen Low/High, absteigende Di¬ 

mensionsnummern 
n+1... Feldelemente 

Ein Realelement belegt 5 Byte, ein Integerelement belegt 2 
Byte und ein Stringelement belegt 3 Byte. Der Element¬ 
inhalt entspricht dem Inhalt einfacher Variablen. 


Format von Benutzerfunktionen 

Funktionen, die mit dem DEF FN-Befehl definiert werden, 
haben folgendes Format im Speicher: 

Byte 1 Name Zeichen 1 + $80 

Byte 2 Name Zeichen 2 oder $00 

Byte 3 Zeiger auf Funktionsterm Low 

Byte 4 Zeiger auf Funktionsterm High 

Byte 5 Zeiger auf Funktionsvariable Low 

Byte 6 Zeiger auf Funktionsvariable High 

Byte 7 unbenutzt 

Funktionen werden im Speicher für einfache Variablen ab¬ 
gelegt. 


Interpreterschleife 

Die Ausführung eines BASIC-Befehls innerhalb der Inter¬ 
preterschleife läuft folgendermaßen ab. Ein Befehlstoken 
wird aus dem BASIC-Text geholt. Ist das Token gültig, 
wird der entsprechende Befehl aufgerufen, der sich seine 
Parameter automatisch aus dem BASIC-Text holt. Nachfol¬ 
gende Doppelpunkte werden als Trennzeichen überlesen. 
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Trifft die Interpreterschleife auf ein Zeilenende ($00), 
werden die darauf folgende Verkettung und Nummer der 
nächsten Zeile überlesen. Der Befehlsaufruf beginnt neu. 

Wurde ein ESC-Token ($FE oder $CE) innerhalb der Inter¬ 
preterschleife oder der Ausdruckauswertung gelesen, tritt 
die Erweiterungslogik in Kraft. Diese ist im nächsten 
Abschnitt näher erläutert. 

Auch bei Auftreten von Fehlern innerhalb der Kommando¬ 
ausführung wird eine Spezialbehandlung eingeleitet. Sie ist 
ab Seite 90 kurz beschrieben 

Eine Beschreibung der Interruptlogik des BASIC 7.0, die 
durch den COLLISION-Befehl gesteuert wird, finden Sie 
ab Seite 90. 

Für das BASIC 2.0 im C-64-Modus gelten die Angaben 
über Erweiterungsmöglichkeiten, Fehlerbehandlung und 
Interruptlogik nicht! 


Erweikerungsmdglichkeiten 

Das BASIC 7.0 und das BAIC 2.0 des C64-Modus lassen 

sich auf verschiedene Arten erweitern: 

- Der Einsprung in den BASIC-Warmstart läßt sich über 
den Vektor ($0302) verändern oder erweitern. 

- Die Interpreterschleife läßt sich durch den Vektor 
($0308) erweitern. 

- Der LIST-Befehl ist über den Vektor ($0306) er¬ 
weiterbar. 

- Die Umwandlung in BASIC-Token kann über den 
Vektor ($0304) geändert werden. 

- In die Ausdruckauswertung lassen sich über den Vektor 
($030A) neue Möglichkeiten einbinden. 

- Die Ausgabe von Fehlermeldungen ist durch Vektor 
($0300) erweiter- oder änderbar. 
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Für die Benutzung der oben angeführten Vektoren ist eine 
genauere Betrachtung der entsprechenden ROM-Routinen 
unerläßlich, da diese Vektoren nicht "offiziell" unterstützt 
werden. 

Das BASIC 7.0 bietet im BASIC-ROM verankerte offizielle 
Möglichkeiten zur Befehlserweiterung. Folgende Vektoren 
sind dafür vorhanden: 

($02FC) ESC-Funktionsauf ruf 

($030C) ESC-Token-Umwandlung 

($030E) ESC-LIST-Befehl 

($0310) ESC-Befehlsausführung 

Diese vier Vektoren haben folgende Gemeinsamkeiten: 

1. Bei erfolglosem Erweiterungsversuch muß das C-Flag 
gesetzt sein und in das BASIC-ROM oder in eventuell 
schon vorhandene Befehlserweiterungen (d.h. zur vor¬ 
herigen Vektoradresse) zurückgesprungen werden. Die 
Prozessorregister dürfen dabei nicht verändert werden. 

2. Nach erfolgreicher Erweiterung muß das C-Flag ge¬ 
löscht sein und mit eventuell nötigen Parametern in das 
BASIC-ROM zurückgesprungen werden. 

3. Aktuell vorhandene Speicherkonfigurationen sollten 
beibehalten werden. 

4. Ein Studium der zugehörigen ROM-Routinen ist auch 
hier unerläßlich. 

5. Zumindest alle Sprungvektoren für Erweiterungen 
müssen in der aktuellen Speicherbank unter $4000 ab¬ 
gelegt sein, da die System-ROM eingeschaltet sind. 

Für die verschiedenen offiziellen Vektoren sind unter¬ 
schiedliche Parameter nötig: 
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1. ESC-Funktionsaufruf ($02FC) 

Eingabe Parameter 

Im Akku erhalten Sie die Nummer des Tokens nach dem 
$CE“Erweiterungstoken. Der erste Funktionswert wurde 
schon ausgewertet und befindet sich im FAC#1. Es wird 
vorher nicht geprüft, ob es sich um einen String oder eine 
numerische Variable handelt. 

A US gäbe Parameter 

Das numerische Ergebnis der Funktion muß sich im 
FAC#1 befinden. Der Rücksprung ins BASIC-ROM erfolgt 
mit gelöschtem C-Flag über den RTS-Befehl. 

Alle Parameter nach der ersten Angabe müssen von Ihnen 
selbst ausgewertet werden. Die Parameterauswertung muß 
mit der Routine Test auf ab $795C im BASIC-ROM 
abgeschlossen werden. 


2. ESC-Token-Umwandlung ($030C) 

Eingabe Parameter 

Im Akku erhalten Sie das aktuell gelesene Zeichen aus der 
Eingabezeile. Der BASIC-PC ($3D) zeigt auf die aktuelle 
Position in der Eingabezeile. 

Aus gäbe Parameter 

Im Y-Register muß der Offset vom ersten Zeichen zum 
letzten Zeichen des erkannten Befehls abgelegt sein. Hat 
das X-Register den Wert $00, wird das Erweiterungstoken 
$CE für Funktionen generiert, sonst das Erweiterungstoken 
$FE für Befehle. Im Akku legen Sie den Tokenwert ab, der 
nach dem Erweiterungstoken abgelegt werden soll. Der 
Rücksprung ins BASIC-ROM erfolgt mit gelöschtem C- 
Flag nach $4321. 

Der BASIC-PC ($3D) muß während der Befehlserkennung 
unverändert bleiben. Zur Erkennung von Befehlen aus 
einer Befehlsliste kann die Routine ab $43E2 im BASIC- 
ROM hilfreich sein, die Befehlstabellen überprüft. 
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3. ESC-LIST-Befehl ($030E) 

Eingabe Parameter 

Ist das X-Register $00, dann muß ein $FE-Erweiterungs- 
wert für Befehle bearbeitet werden, sonst ein $CE-Wert für 
Funktionen. Im Akku erhalten Sie den Wert des nicht er¬ 
kannten Befehlstokens. 

Ausgabeparameter 

Die Adresse des Klartextes für den LIST-Befehl muß in 
($24) abgelegt sein. Beim letzten Zeichen des Befehls muß 
wie bei Befehlstabellen üblich das Bit 7 gesetzt sein. Der 
Rücksprung ins BASIC-ROM erfolgt mit gelöschtem C- 
Flag nach $5ICD. 

Der Befehls-Klartext, auf den ($24) zeigt, muß unterhalb 
von $4000 in der RAM-Bank 0 abgelegt sein. Ist das nicht 
möglich, müssen Sie den LIST-Befehl genau studieren und 
den Klartext selbst ausgeben. 


4. ESC-Befehlsausführung ($0310) 

Eingabeparameter 

Im Akku erhalten Sie den $FE-Erweiterungswert, also die 
Tokennummer. 

A US gäbe Parameter 

Die Adresse des Befehls, der auf gerufen werden soll, muß 
als RTS-Adresse auf den Stapel gelegt werden, d.h. wie 
eine Rücksprungadresse behandelt werden, die durch den 
JSR-Befehl an den Prozessorstapel gelegt wird. Der Rück¬ 
sprung ins BASIC-ROM erfolgt mit gelöschtem C-Flag 
durch einen JMP-Befehl nach $4BA9. 

Nach der Ablage der Befehlsadresse auf dem Stapel darf 
der Stapel vor dem Rücksprung ins BASIC-ROM auf 
keinen Fall verändert werden. Der Befehl wird genauso 
aufgerufen, wie jeder andere Befehl auch. 
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Fehlerbehandlung 

Das CBM-BASIC bietet zwei Möglichkeiten zur Fehler¬ 
behandlung: 

1. Mit dem BASIC-Befehl TRAP läßt sich unter BASIC 
7.0 bei Auftreten eines Fehlers der Aufruf eines be¬ 
stimmten Unterprogramms erzwingen. Innerhalb dieses 
Unterprogramms kann versucht werden, die Fehler¬ 
ursache zu beheben. 

2. Von Assembler aus kann der Vektor ($0300) verändert 
werden, um die Ausgabe von Fehlermeldungen zu 
ändern oder zu unterbinden. Beachten Sie dabei bitte 
die ROM-Routinen des BASIC. 

Im C64-Modus ist nur die zweite Möglichkeit benutzbar! 


Interruptbehandlung 

Das BASIC 7.0 hat eingeschränkte Möglichkeiten zu einer 
Interruptverarbeitung. Mit dem COLLISION-Befehl kann 
gesteuert werden, ob bei Auftreten einer der möglichen 
Interruptbedingungen jeweils ein bestimmtes Unterpro¬ 
gramm aufgerufen wird. Mögliche Interruptquellen sind: 

1. Sprite/Sprite-Kollisionen 

2. Sprite/Bildschirmdaten-Kollisionen 

3. Lightpen-Benutzung 

Werden innerhalb der BASIC-IRQ-Schleife entsprechende 
Bedingungen erkannt, dann sind entsprechende Flags ab 
$1276 gesetzt. Nach jeder Befehlsausführung wird in der 
Interpreterschleife getestet, ob eine IRQ-Anforderung an¬ 
liegt. Wenn ja, wird die entsprechende IRQ-Möglichkeit 
gesperrt und ein entsprechendes Unterprogramm sofort 
auf gerufen. 

Die Interrupt-Möglichkeiten sind im BASIC 2.0 des C64- 
Modus nicht vorhanden. 
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Die BASIC-Interrupt-Schleife 

Das BASIC 7.0 hat eine eigene Interrupt-Schleife. Durch 
sie werden die Sprite-Bewegungen, die Musik- und Ge¬ 
räuscherzeugung und die COLLISION-Unterbrechungen 
gesteuert. 

Die diversen Speicher für die IRQ-Schleife sind in der er¬ 
weiterten Zeropage ab $1276 angelegt. 

Sollen die Sprites oder die Tonerzeugung unabhängig vom 
BASIC 7.0 gesteuert werden, muß die IRQ-Schleife ausge¬ 
schaltet werden. Dies kann auf zwei Arten geschehen: 

1. Löschen des Bit 0 in $0A04 oder 

2. Schreiben eines Wertes <>$00 in $12FD 

Beide Operationen haben genau dieselbe Wirkung. 

Während die BASIC-IRQ-Schleife ausgeschaltet ist, darf 
keinesfalls ein BASIC-Befehl verwendet werden, der von 
ihr abhängt. So ist zum Beispiel der PLAY-Befehl tabu! 
Die BASIC-IRQ-Schleife kann so wieder eingeschaltet 
werden: 

Setzen des Bit 0 in $0A04 und Schreiben von $00 in $12FD 
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2. CP/M-Modus 
2.1 Dateibezeichnungen 


Eine CP/M-Dateibezeichnung ist folgendermaßen aufge¬ 
baut: 


<Drive>:<Name>.<Typ>;<Paßwort> 


<Drive>: 

Geben Sie das Laufwerk an, auf das zugegriffen werden 
soll. Möglich sind die Buchstaben "A" bis "P". Wenn Sie die 
Laufwerksbezeichnung und den nachfolgenden Doppel¬ 
punkt weglassen, wird auf das aktuelle Laufwerk zuge¬ 
griffen. 

<Name> 

Geben Sie den Namen der Datei an, die Sie anwählen 
wollen. Der Name darf aus maximal acht alphanumerischen 
Zeichen bestehen. Bei vielen CP/M-Befehlen ist die An¬ 
gabe von den Jokerzeichen und "?" möglich, um 
mehrere Dateinamen gleichzeitig zu selektieren. 

.<Typ> 

Geben Sie den Typ der Datei an. Die Typangabe darf aus 
maximal 3 alphanumerischen Zeichen bestehen. Wenn Sie 
die Typbezeichnung und den voranstehenden Punkt 
weglassen, setzt CP/M üblicherweise den Typ ".COM" ein. 
Folgende Typbezeichnungen sind unter CP/M üblich: 
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$$S Zwischendatei (temporär) 

ASM Assemblerquelltext 

BAS BASIC-Programm 

COM Ausführbares Programm 

HEX Hexadezimale Daten im Intel-Format 

HLP Datei für den HELP-Befehl von CP/M 

PRN Ausgabedatei für Drucker oder Texteditor 

REL Relativ orientierte Programmdaten für einen 

Linker 

SUB Befehlsdatei für den SUBMIT-Befehl von 

CP/M 

SYM Symboldatei für einen Assembler oder Linker 

TXT Allgemeine ASCII-Textdatei 

UTL Hilfsprogramme 

;<Paßwort> 

Wenn Sie Ihre Datei gegen unerlaubten Zugriff sichern 
wollen oder eine gesicherte Datei benutzen wollen, geben 
Sie ein Paßwort an, das aus maximal 8 alphanumerischen 
Zeichen bestehen darf. 
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2.2 CTRL'Kommandos 


Unter CP/M lassen sich in der Eingabe <CTRL>-Komman- 
dos verwenden. Genauere Informationen entnehmen Sie 
bitte dem Commodore CP/M-Handbuch (Kapitel 7) und 
dem Digital-Research-Handbuch. Die entsprechenden 
Tasten auf der C128-Tastatur werden nicht überall angege¬ 
ben, da die Belegung von CP/M-System zu CP/M-System 
unterschiedlich sein kann. Die Tastenbelegung hängt von 
Ihrer CPM.SYS-Datei ab. Folgende <CTRL>-Kommandos 
sind möglich: 

<CTRL>-<A> 

Bewegt den Cursor um ein Zeichen nach links. 
<CTRL>-<B> 

Bewegt den Cursor auf den Anfang der Befehlszeile oder 
zurück. 

<CTRL>-<C> 

Bricht das aktuell laufende Programm ab und setzt für 
einen Disk-Wechsel die Laufwerksparameter zurück. 

<CTRL>-<E> 

Gibt einen Zeilenvorschub aus, ohne die Befehlseingabe an 
CP/M zu übergeben. Dient zur Fortsetzung einer langen 
Eingabe in mehreren Zeilen. 

<CTRL>-<F> 

Bewegt den Cursor um ein Zeichen nach rechts. 
<CTRL>-<G> 

Löscht das Zeichen unter dem Cursor, ohne den Cursor zu 
bewegen. Die restlichen Zeichen der Zeile werden nachge¬ 
rückt. 

<CTRL>-<H> 

Löscht das Zeichen links vom Cursor, und rückt ihn und 
die restlichen Zeichen der Zeile nach. Wirkt normalerweise 
wie die <DEL>-Taste. 

<CTRL>-<I> 

Bewegt den Cursor zur nächsten Tabulatorposition. Die Ta¬ 
bulatormarken sind an jeder achten Bildschirmspalte ge¬ 
setzt. Wirkt normalerweise wie die <TAB>-Taste. 
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<CTRL>-<J> 

Übergibt die Befehlszeile an CP/M. <CTRL>-<J> hat die 
gleiche Funktion wie die <RETURN>-Taste oder <CTRL>- 
<M>. 

<CTRL>-<K> 

Löscht ab Cursorposition den Rest der Zeile. 

<CTRL>-<M> 

Übergibt die Befehlszeile an CP/M. <CTRL>-<M> hat die 
gleiche Funktion wie die <RETURN>-Taste oder <CTRL>- 
<M>. 

<CTRL>-<P> 

Schaltet die Druckerausgabe zur Protokollierung ein. 
<CTRL>-<Q> 

Die Bildschirmausgabe wird nach <CTRL>-<S> fortgesetzt. 
<CTRL>-<R> 

Wiederholt die Eingabe bis zum Cursor in einer neuen 
Zeile. 

<CTRL>-<S> 

Stoppt die Bildschirmausgabe, bis <CTRL>-<Q> eingegeben 
wird. Eine andere Möglichkeit, die Bildschirmausgabe zu 
stoppen, ist die bietet <NO SCROLL>-Taste. 

<CTRL>-<U> 

Ignoriert alle eingegebenen Zeichen und richtet eine neue 
Eingabezeile ein. 

<CTRL>-<W> 

Zeigt die letzte eingegebene Zeile wieder an und setzt den 
Cursor auf ihr Ende. 

<CTRL>-<X> 

Löscht alle Zeichen links vom Cursor. 

<CTRL>-<Z> 

Dateiendekennung für CP/M. 
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2.3 CP/M-Befehle 


Residente Befehle 

DIR . 97 

DIRSYS . 97 

ERASE . 97 

RENAME . 98 

TYPE . 98 

USER . 98 

Transiente Befehle 

COPYSYS . 99 

DATE . 99 

DEVICE . 100 

DIR . 101 

DUMP . 102 

ED . 102 

GENCOM . 104 

GET . 105 

HELP . 105 

HEXCOM . 106 

INITDIR . 106 

LIB . 106 

LINK . 107 

MAC . 109 

PATCH . 110 

PIP . 110 

PUT . 112 

RMAC . 113 

SAVE . 114 

SET . 114 

SETDEF . 118 

SHOW . 119 

SID . 119 

SUBMIT . 122 

XREF . 122 
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Residente Befehle 


DIR Inhaltsverzeichnis zeigen 

DIR <Dateibezeichnung> 

Listet ein Inhaltsverzeichnis auf, wenn nötig selektiv nach 
<Dateibezeichnung>. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung oder eine Lauf¬ 
werksnummer als Auswahlkriterium für den DIR-Befehl 
an. Jokerzeichen sind möglich. Wird keine Dateibezeich¬ 
nung angegeben, listet der DIR-Befehl alle Dateien im 
aktuellen oder angegebenen Laufwerk auf. 

DIRSYS Systemdateien zeigen 

DIRSYS <Dateibezeichnung> 

Zeigt Dateien mit SYS-Attribut an. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung oder eine Lauf¬ 
werksnummer als Auswahlkriterium für den DIRSYS-Be- 
fehl an. Jokerzeichen sind möglich. Wird keine Dateibe¬ 
zeichnung angegeben listet der DIRSYS-Befehl alle Dateien 
im aktuellen oder angegebenen Laufwerk auf. 

ERASE Dateien löschen 

ERASE <Dateibezeichnung> 

ERASE <Dateibezeichnung> [CONFIRMl 

Löscht die angegebenen Dateien. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung für die Dateien 
an, die gelöscht werden sollen. Jokerzeichen sind möglich. 
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RENAME 


Dateinamen ändern 


RENAME <Neunanie> = <AItname> 

Ändert den Namen der angegebenen Datei. 

<Namen> 

Geben Sie gültige Dateibezeichnungen für den alten Namen 
<Altname> und den neuen Namen <Neuname> der Datei 
an. Um mehrere Namen gleichzeitig zu ändern, können 
Jokerzeichen angegeben werden. Wenn keine Angaben ge¬ 
macht werden, fragt der RENAME-Befehl <Namen> im 
Dialog ab. 

TYPE Textdatei anzeigen 

TYPE <Dateibezeichnung> [PAGEl/INO PAGE] 

Zeigt eine Textdatei in ASCII-Zeichen an. Die Ausgabe 
kann seitenweise erfolgen. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie an, welche Textdatei Sie ausgeben wollen. 
[PAGEl/[NO PAGE] 

Geben Sie an, ob Sie eine seitenweise Ausgabe des Textes 
[PAGE] oder nicht [NO PAGE] bevorzugen. Keine Angabe 
wirkt wie [PAGE], was die Textausgabe nach jeder Seite 
stoppt. 

USER Userbereich setzen 

USER <Nummer> 

Stellt den Userbereich für CP/M auf einen bestimmten 
Wert ein. 

<Nummer> 

Geben Sie eine Nummer von 0 bis 15 an, die den Userbe¬ 
reich bestimmt. Wenn keine Angabe gemacht wird, fragt 
der USER-Befehl <Nummer> im Dialog ab. 
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Transiente (externe) Befehle 


COPYSYS CP/M-System kopieren 

COPYSYS 

Kopiert das CP/M-System von einer Systemdiskette auf 
eine andere Diskette im selben Format. 

DATE Datum verwalten 

DATE 

DATE C/CONTINUOS 
DATE <Zeitangabe> 

DATE SET 

Zeigt oder setzt Datum und Zeit. Der DATE-Befehl ohne 
Optionen zeigt das aktuelle Datum und die Zeit an. 

C,CONTINOUS 

Geben Sie diese Option an, wenn Datum und Zeit immer 
gezeigt werden sollen. 

<Zeitangabe> 

Geben Sie Datum und Zeit folgendermaßen an, um die Uhr 
zu setzen: 


DATE HM/DD/YY HH:MM:SS 

MM Steht für Monat, DD für Tag, YY für Jahr, HH für 
Stunde, MM für Minute und SS für Sekunde. 

SET 

Wenn Sie diese Option angeben, werden Datum und Zeit 
im Dialog gesetzt. 
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DEVICE 


Geräte verwalten 


DEVICE 

DEVICE NAMES/VALUES 
DEVICE CONSOLE [PAGE] 

DEVICE CONSOLE [COLUMNS = <Spalten>, LINES = 
<Zeilen>] 

DEVICE <Logisches Gerät> <Optionen> 

DEVICE <Logisches Gerät> = <PhysikaIisches Gerät> 
/NULL 

DEVICE <Physikalisches Gerät> <Optionen> 

Zeigt oder setzt die Zuordnung von logischen zu physika¬ 
lischen Geräten. Ohne Optionen wird die aktuelle Geräte- 
zuordnug angezeigt. 

NAMES 

Geben Sie diese Option an, wenn die physikalischen Geräte 
und deren Eigenschaften angezeigt werden sollen. 

VALUES 

Geben Sie diese Option an, wenn die aktuellen Zuord¬ 
nungen der logischen Geräte gezeigt werden sollen. 

CONSOLE [PAGE] 

Geben Sie diese Option an, wenn die Spalten- und Zeilen¬ 
zahl der Konsole angezeigt werden soll. 

CONSOLE [COLUMNS=<Spalten>,LINES=<Zeilen>l 
Mit dieser Option setzen Sie die Anzahl der Spalten auf der 
Konsole auf den Wert <Spalten> und die Zeilenzahl auf den 
Wert <Zeilen>. Spaltenwerte über 80 und Zeilenwerte über 
24 sollten nicht verwendet werden. 

<Logisches Gerät> 

Geben Sie den gültigen Namen eines logischen Gerätes an. 
<Physikalisches Gerät> 

Geben Sie den gültigen Namen eines physikalischen Gerätes 
an. 

<Optionen> 

Folgende Optionen sind möglich: 

XON Übertragungsprotokoll verwenden. 

XOFF Kein Übertragungsprotokoll verwenden. 
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<Baud-Rate> 

Der DEVICE-Befehl akzeptiert diese Übertragungsraten: 

50 75 110 134 150 300 600 1200 1800 2400 3600 4800 7200 9600 19200 


DIR Inhaltsverzeichnis anzeigen 

DIR <Dateibezeichnung> [<Optionen>] 

Zeigt ein bestimmtes Inhaltsverzeichnis an. Der DIR-Befehl 
ohne Optionen zeigt nur die Namen der Dateien. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie hier durch Leerzeichen getrennt gültige Datei¬ 
bezeichnungen an, nach denen das Verzeichnis ausgewählt 
wird. Keine Angabe oder nur ein Laufwerksname zeigt alle 
Dateien auf dem aktuellen oder spezifizierten Laufwerk. 


<Optionen> 

Folgende Optionen können Sie durch Kommata getrennt 
angeben: 


ATT 

DATE 

DIR 

DRIVE=ALL 

DRIVE=<nr> 

EXCLUDE 

FF 


Zeigt Dateiattribute 

Zeigt Datums- und Zeiteinträge der Da¬ 
teien an. 

Zeigt nur Dateien mit DIR-Attribut an. 
Zeigt Dateien in allen Laufwerken an. 

Zeigt Dateien auf den angegebenen Lauf¬ 
werken (A,B,C,..,P). 

Zeigt Dateien, die nicht angegeben 
wurden. 

Sendet Seitenvorschub an Drucker bei 
<CTRL>-<P>. 


FULL 

LENGTH=<nr> 

MESSAGE 

NOPAGE 

NOSORT 

RO 

RW 

SIZE 


Zeigt alle Werte der Dateien an. 

Ausgabe von <nr> Zeilen pro Seite (<nr> 
von 5 bis 65535). 

Zeigt auch Laufwerksnamen und Userbe¬ 
reiche. 

Keine seitenweise Ausgabe. 

Keine alphabetisch sortierte Ausgabe. 

Zeigt nur Dateien mit Schreibschutz (Read 
Only). 

Zeigt nur Dateien ohne Schreibschutz 
(Read Write). 

Zeigt Größe der Dateien in KByte. 
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SYS Zeigt nur Dateien mit SYS-Attribut. 

USER=ALL Zeigt Dateien aus allen Userbereichen. 
USER=<nr> Zeigt Dateien aus den angegebenen User¬ 
bereichen (0,1,2,..,15). 


DUMP Datei listen 

DUMP <Dateibezeichnung> 

Zeigt den Inhalt der Datei hexadezimal und in ASCII- 
Zeichen an. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung an. 

ED Zeileneditor 

ED <Quelldatei> <Zieldatei> 

Zeilenorientierter Texteditor für beliebige ASCII-Texte. 
<Quelldatei> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung an, die den Na¬ 
men der Datei angibt, die Sie ändern wollen. 

<Zieldatei> 

Optional können Sie einen Dateinamen angeben, in den der 
geänderte Text zurückgeschrieben werden soll, wenn Sie 
die originale Datei unberührt lassen wollen. 


Der ED-Texteditor hat folgende Befehle: 

<n>A Lädt <n> Zeilen in den Puffer. 

OA Lädt die Hälfte des Puffers voll. 

#A Lädt den Puffer voll. 

B,-B Setzt den Cursor auf Anfang (B) oder Ende (- 

B) des Puffers. 

<n>C Setzt den Cursor um <n> Zeichen vorwärts 

(+<n>) oder rückwärts (-<n>). 

<n>D Löscht <n> Zeichen vor (-<n>) oder hinter 

(+<n>) dem Cursor. 

E Speichert eine geänderte Datei ab und verläßt 

ED. 

F<s> Sucht die Zeichenkette <s> im Puffer. 
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H Speichert eine geänderte Datei ab und bleibt in 

ED. 

I Geht in den Eingabemodus nach der aktuellen 

Cursor-Position. 

I<s> Wie "I", fügt vorher aber die Zeichenkette <s> 

ein. 

J<sl>^Z<s2>^Z<s3> 

Fügt String <s2> nach <sl> ein und löscht 
Zeichen bis <s3>. 

u<n>K Löscht <n> folgende (+<n>) oder voranstehende 
(-<n>) Zeilen. 

<n>L Setzt den Cursor auf Zeile <n>. 

OL Setzt den Cursor auf den Anfang der aktuellen 

Zeile. 

<n>M<c> Führt die Kommandos <c> <n>-mal aus. 

<n> Cursor um <n> Zeilen vorwärts (+<n>) oder 

rückwärts (-<n>) setzen. 

<n>: Setzt den Cursor auf den Anfang der Zeile 

<n>. 

:<n><c> Führt das Kommando <c> bis Zeile <n> aus. 
N<s> Sucht die Zeichenkette <s> im Puffer. 

O Rücksprung in die Originaldatei. 

<n>P Zeigt die nächsten <n> (<n> positiv) oder vor¬ 

hergehenden <n> (<n> negativ) Seiten zu je 23 
Zeilen aus dem Puffer an und setzt den Cursor 
ans Ende der Anzeige. Ist <n> gleich Null, 
wird die aktuelle Seite angezeigt, ohne den 
Cursor zu verschieben. Wird <n> weggelassen, 
wird die nächste Seite gezeigt und der Cursor 
an deren Ende gesetzt. 

Q Abbrechen von ED, Rückkehr zu CP/M. 

R Einlesen der Datei X$$$$$$$.LIB in den 

Puffer. 

S<sl>^Z<s2> 

Ersetzen der Zeichenkette <sl> durch <s2>. 
<n>T Zeigt die nächsten <n> (<n> positiv) oder vor¬ 

hergehenden <n> (<n> negativ) Zeilen. 

U, -U Schaltet die Umwandlung aller Eingaben in 

Großbuchstaben ein (U) oder aus (-U). 

V, -V Schaltet die Anzeige von Zeilennummer an (V) 

oder aus (-V). 

OV Zeigt den freien Speicher und die Textgröße in 

Byte an. 


103 



<n>W 

OW 

<n>X 

<ii>X<d> 


OX 

OX<d> 

<n>Z 


Schreibt <n> Zeilen in die Übergangsdatei mit 
Typ $$$. 

Schreibt soviele Zeilen in die Übergangsdatei, 
bis der Puffer halb leer ist. 

Kopiert die folgenden <n> Zeilen in die Datei 
X$$$$$$$.LIB 

Schreibt die folgenden <n> Zeilen in die Datei 
<d> oder hängt sie an vorhandene Daten in der 
Datei <d> an. 

Löscht die Datei X$$$$$$$.LIB. 

Löscht die Datei <d>. 

Wartet <n> Sekunden. 


Einzelne ED-Befehle werden durch ^Z voneinander ge¬ 
trennt. Nähere Informationen finden Sie im Digital- 
Research-Handbuch zu CP/M. 


GENCOM RSX-Dateien benutzen 

GENCOM <Datei ComxDatei Rsx>... 

[LOADER/NULL/SCB=(<o>,<n>)l 

Verbindet COM-Dateien mit RSX-Dateien oder trennt sie 
voneinander. 

<Datei Com> 

Geben Sie eine Datei des Typs COM an, die Sie ändern 
wollen. Sie können die Angabe weglassen, wenn Sie nur 
RSX-Dateien verwenden. 

<Datei Rsx> 

Geben Sie durch Leerzeichen getrennt die Namen der Da¬ 
teien des Typs RSX an, die Sie verwenden wollen. 

[LOADERl 

Geben Sie diese Option an, wenn ein Header-Record an¬ 
gefügt werden soll. 

[NULL] 

Geben Sie diese Option an, wenn Sie nur RSX-Dateien 
verwenden wollen. 

[SCB=<o>,<n>l 

Geben Sie diese Option an, wenn Sie den System-Control- 
Block der Datei aus den Hexadezimalzahlen <o> und <n> 
setzen wollen. 
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GET Eingabe umlenken 

GET <Dateibezeichnung> [ECHO/NO ECHO/SYSTEM] 
GET CONSOLE 

Lenkt die Konsoleneingabe auf ein bestimmtes File oder 
auf die Konsole selbst um. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie den Namen der Datei an, in der die Eingaben 
für die Konsole gespeichert sind. 

[ECHO! 

Geben Sie diese Option an, wenn die Eingaben aus 
<Dateibezeichnung> angezeigt werden sollen. Diese Option 
ist voreingestellt. 

[NO ECHO! 

Geben Sie diese Option an, wenn keine Eingabe angezeigt 
werden soll. 

[SYSTEM] 

Geben Sie diese Option an, wenn das System die Eingaben 
sofort aus <Dateibezeichnung> übernehmen soll. 

HELP _ Hilfestellung 

HELP <Befehl> <Namen>... 

HELP <BefehI> [NOPAGE] 

Gibt Hilfestellung zu den CP/M-Befehlen. 

<BefehI> 

Geben Sie den Namen des Befehls ein, zu dem Sie eine 
Hilfestellung benötigen. Wenn Sie die Angabe weglassen, 
fragt der HELP-Befehl die Daten im Dialog ab. 

<Namen> 

Geben Sie die Namen der Unterbezeichnungen an, zu 
denen Sie eine spezielle Hilfe benötigen. Wenn Sie keine 
Angabe machen, hilft Ihnen der HELP-Befehl. 

[NOPAGE] 

Geben Sie diese Option an, wenn Sie keine seitenweise 
Ausgabe wünschen. 


105 





HEXCOM 


Hexdaten -> COM-Datei 


HEXCOM <Dateibezeichnung> 

Generiert eine COM-Datei aus einer gleichnamigen Datei 
die hexadezimale Daten im Intel-Hex-Format beinhaltet 
und den Typ HEX hat. 

<Dateibezeichnung> 

Geben Sie die Dateibezeichnung der COM-Datei ein. 

INITDIR Datumseintrag vorbereiten 

INITDIR <drive>: 

Bereitet ein Disketteninhaltsverzeichnis für den Eintrag von 
Datums- und Zeitwerten der Dateien vor oder löscht alle 
vorhandenen Einträge auf einer Diskette. 

<drive> 

Geben Sie die Bezeichnung des Laufwerks (A,B,-.,P) an, in 
dem die Diskette liegt. 

LIB Bibliotheksverwaltung 

LIB <Datei> [I/M/P/D] 

LIB <Datei> [I/M/P] = <Datei2><Option> 

Erzeugt oder verwaltet Bibliotheksdateien. 

<Datei> 

Geben Sie den Namen der Bibliothek an. 

[II 

Diese Option erzeugt eine indizierte Bibliotheksdatei vom 
Typ IRL. 

[Ml 

Diese Option zeigt die Modulnamen an. 

[PI 

Diese Option zeigt Modulnamen und global verwendete 
Variablen an. 

[Dl 

Diese Option zeigt den Inhalt des Moduls im ASCII-Format 
an. 
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<Datei2><Option> 

Geben Sie die namen der einzelnen Module und Optionen 
für deren benutzung an. Da sich die Synta mit der hier 
verwendeten symbolischen Schreibweise stark überschnei¬ 
det, schlagen Sie bitte im CP/M Handbuch von Commodore 
unter dem LIB-Befehl nach. 

LINK _ Linker 

LINK <Datei> <Optionen> = <Module> <Optionen>... 

Verbindet einzelne Objektmodule zu einer lauffähigen 
COM-Datei. 

<Datei> 

Geben Sie den Namen der COM-Datei an, die die Module 
enthalten soll. 

<Optionen> 

Geben Sie in eckigen Klammern folgende Optionen nach 
Bedarf an: 

A 

Zusätzlicher Speicher. LINK reduziert den Datenbestand im 
Hauptspeicher. 

B 

Erstellen eines BIOS in einem gebankten CP/M-Plus- 
System. 

D<h> 

Die hexadezimale Anfangsadresse <h> für den COMMON- 
und den DATA-Speicher wird festgelegt. 

G<1> 

Die Startadresse des Programms wird auf das Label <1> ge¬ 
legt. 

L<h> 

Die Ladeadress wird statt auf $0100 auf den hexadezimalen 
Wert <h> gelegt. 

M<h> 

Ein Speicherbereich für MP/M wird in der hexadezimal 
angegebenen Länge <h> reserviert. 

NL 

Es wird keine Symboltabelle auf der Konsole ausgegeben. 
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NR 

Es wird keine Datei mit einer Symboltabelle erzeugt. 

OC 

Eine Datei vom Typ COM wird erzeugt. Das ist der Nor¬ 
malfall. 

OP 

Eine Datei vom Typ PRL wird erzeugt (für MP/M). 

OR 

Eine Datei vom Typ RSP wird für MP/M erzeugt. 

OS 

Eine datei vom Typ SPR wird für MP/M erzeugt. 

P<h> 

Die Programmbasisadresse wird statt auf $0100 auf den he¬ 
xadezimalen Wert <h> gelegt. 

Q 

Symbole mit einem Fragezeichen als erstes Zeichen werden 
in die Symboltabelle aufgenommen. 

S 

Es werden nur die notwendigen Teile der voranstehenden 
Datei geladen. Diese Option wird bei Bibliotheksdateien 
verwendet. 

$C<d> 

Die Konsolenausgabe wird für <d>="X" auf die Konsole 
geleitet, für <d>="Y" zum Drucker geleitet oder für 
<d>="Z" unterdrückt. 

$I<d> 

Die Zwischendateien werden auf Laufwerk <d> abgelegt. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. 

$L<d> 

Die Bibliotheksdateien werden auf Laufwerk <d> abgelegt. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. 

$0<d> 

Die Objektdateien werden auf Laufwerk <d> abgelegt. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. Für <d>="Z" wird 
die Ausgabe unterdrückt. Voreingestellt ist das Laufwerk 
der ersten Datei des LINK-Befehls. 
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$S<d> 

Die Symboldatei wird auf dem Laufwerk <d> abgelegt. Für 
<d>=”Y" geht die Ausgabe zum Drucker, für <d>="Z" wird 
sie unterdrückt. Voreinstellung ist das aktuelle Laufwerk. 

MAC Makro-Assembler 

MAC <Datei> <$Optionen> 

Liest Anweisungen in Assemblersprache aus einer Datei 
vom Typ ASM und erzeugt drei Dateien der Typen HEX, 
PRN und SYM. Die HEX-Datei enthält den Programmcode 
im Intel-Hex-Format, die PRN-Datei das kommentierte 
Quelllisting und die SYM-Datei die Symboltabelle des 
Programms. 

<Datei> 

Geben Sie den Namen der ASM-Datei an, die den Quell¬ 
code enthält. 

<$Optionen> 

Geben Sie mit voranstehendem Dollarzeichen folgende Op¬ 
tionen nach Bedarf an: 

A<d> 

Quell-Laufwerk <d> für die ASM-Datei(A,B,C,..,P). 

H<d> 

Ziel-Laufwerk <d> für die HEX-Datei(A,B,C,..,P,Z). Die 
Angabe von "Z" unterdrückt die Ausgabe. 

L<d> 

Quell-Laufwerk <d> für die LIB-Datei(A,B,C,..,P). 

P<d> 

Ziel-Laufwerk <d> für die PRN-Datei(A,B,C,..,X,P,Z). Die 
Angabe von "X" leitet die Ausgabe auf die Konsole und "Z" 
unterdrückt sie. 

S<d> 

Ziel-Laufwerk <d> für die SYM-Datei(A,B,C,..,X,P,Z). Die 
Angabe von "X" leitet die Ausgabe auf die Konsole und "Z" 
unterdrückt sie. 

<c>L 

Zeilen aus Makrobibliotheksdateien werden aufgelistet 
(<c>="+") oder nicht (<c>="-"). 
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<c>M 

Makrozeilen bei der Assemblierung werden auf gelistet 
(<c>="+") oder nicht (<c>="-"). 

*M 

Zeilen aus Makrobibliotheksdateien werden im HEX- 
Format aufgelistet. 

<c>Q 

Alle lokalen Symbole in der Symboltabellelle werden auf¬ 
gelistet (<c>="+”) oder nicht (<c>="-''). 

<c>S 

Die Symboldatei wird an die PRN-Datei angehängt 
(<c>=’'+") oder sie wird garnicht erst erzeugt (<c>="-"). 

<c>l 

Ein "Pass-l-Listing" wird erzeugt (<c>="+") oder nicht 
(<c>="-"). 

PATCH Datei patchen 

PATCH <Datei> <Nr> 

Zeigt die Nummer eines bereits durchgeführten "Patch" an 
oder führt ihn durch. 

<Datei> 

Geben Sie den Dateinamen der Datei an, die gepatcht 
werden soll. Zulässige Dateitypen sind COM, PRL und 
SPR. 

<Nr> 

Geben Sie die Nummer zwischen 1 und 32 des Patch an. 

PIP Dateien kopieren 

PIP <ZieI Datei> [G<nr>l = <Quell Datei> [<Optionen>]... 
Kopiert eine oder mehrere Dateien. 

<Ziel Datei> 

Geben Sie den Namen der Zieldatei an. 

[G<Nr>l 

Wenn Sie diese Option angeben, können Sie einen Userbe¬ 
reich für die Zieldatei wählen (<Nr> von 0 bis 15). 
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<Quell Datei>[<Optionen>l 

Geben Sie durch Kommata getrennt die Namen und Optio¬ 
nen der Quelldateien an, die kopiert werden sollen. 
Folgende Optionen sind verfügbar: 

A 

Nur die Dateien werden kopiert, die seit dem letzten Mal 
verändert wurden. 

C 

Bei mehreren Dateien wird jedesmal eine Bestätigung ver¬ 
langt. 

D<n> 

Ausblenden aller Zeichen nach der <n>-ten Stelle in einer 
Zeile. 

E 

Alle kopierten Zeichen werden auf der Konsole angezeigt. 

F 

Alle Seitenvorschubwerte <CTRL>-<L> werden beim Ko¬ 
pieren entfernt. 

G<n> 

Aus oder in den Userbereich <n> kopieren (<n> von 0 bis 
15). 

H 

Datei auf Intel-Hex-Format überprüfen. 

I 

Die :00 Records des Intel-Hex-Formats werden ignoriert. 
Die Option "H" wird automatisch aktiviert. 

L 

Großgeschriebene Buchstaben (A bis Z) werden in Klein¬ 
buchstaben verwandelt. 

N 

Zeilennummern mit eins beginnend an den Anfang jeder 
Zeile setzen. 

O 

Kopieren von Objektdateien. <CTRL>-<Z> wird wie ein 
normales Zeichen behandelt. 
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P<n> 

Seitenlänge auf <n> Zeilen setzen. Nach <n> Zeilen wird 
ein Seitenvorschub <CTRL>-<L> eingefügt. 

Q<s>^Z 

Kopiervorgang nach dem String <s> beenden. 

R 

Kopieren von Systemdateien mit dem Attribut SYS. 

S<s>^Z 

Die Datei wird erst ab dem String ^s> kopiert. 

T<n> 

Tabulatorzeichen (<CTRL>-<I>) werden durch <n> Leer¬ 
zeichen ersetzt. 

U 

Kleingeschriebene Buchstaben (a bis z) werden in 
Großbuchstaben umgewandelt. 

V 

Kopierte Daten werden noch einmal überprüft (Nur Dis¬ 
kette). 

W 

Eine vorhandene Nur-Lese-Datei wird beim Kopieren 
trotzdem überschrieben. 

PUT Ausgabe umlenken 

PUT CONSOLE <Datei>[<Option>] 

PUT CONSOLE CONSOLE 
PUT PRINTER <datei>[<Option>l 
PUT PRINTER PRINTER 

Lenkt die Ausgabe auf die Konsole oder den Drucker in 
eine beliebige Datei um oder setzt die Ausgabe wieder 
zurück. 

<Datei> 

Geben Sie die Datei an, in die die Ausgabe umgelenkt 
werden soll. 

[<Optionen>l 

Geben Sie nach Bedarf folgende Optionen an: 
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[ECHO! 

Alle Ausgaben gehen auch an die Konsole. Dies ist der 
Normalfall. 

[NO ECHO! 

Die Konsolenausgabe wird unterdrückt. 

[FILTER] 

<CTRL>-Zeichen werden in druckbare Zeichen wie ^[ für 
den ESC-Code umgewandelt. 

[NO FILTER] 

<CTRL>-Zeichen werden nicht umgewandelt. Dies ist der 
Normalfall. 

[SYSTEM] 

Die System- und Programmausgaben werden in die Datei 
geschrieben, bis die Ausgabe wieder mit dem PUT-Befehl 
zurückgesetzt wird. 

CONSOLE/PRINTER 

Geben Sie diese Parameter an, wenn die Ausgabe wieder 
zurückgesetzt werden soll. 

RMAC Relativer Assembler 

RMAC <Datei> $R<d> / $S<d> / $P<d> 

Erzeugt aus einem Assemblerquelltext relativen Code in 
einer REL-Datei, der mit einem Linker zu einer lauffähi¬ 
gen COM-Datei gewandelt. 

<Datei> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung für den Namen 
des Assemblerquelltext angibt. 

$R<d> 

Geben Sie mit dieser Option an, auf welchem Laufwerk 
<d> (A,B,C,..,P,Z) die REL-Datei erzeugt werden soll. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. Die Angabe von 
"Z" unterdrückt die Ausgabe. 
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$S<d> 

Geben Sie mit dieser Option an, auf welchem Laufwerk 
<d> (A,B,C,..,P,X,P,Z) die SYM-Datei erzeugt werden soll. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. Die Angabe von 
"Z” unterdrückt die Ausgabe, "P" leitet sie auf den Drucker 
und "X" auf die Konsole um. 

$P<d> 

Geben Sie mit dieser Option an, auf welchem Laufwerk 
<d> (A,B,C,..,P,X,P,Z) die PRN-Datei erzeugt werden soll. 
Voreingestellt ist das aktuelle Laufwerk. Die Angabe von 
"Z" unterdrückt die Ausgabe, "P" leitet sie auf den Drucker 
und "X" auf die Konsole um. 

SAVE Hauptspeicher retten 

SAVE 

Speichert einen wählbaren Teil des Hauptspeichers (der 
TPA) auf dem Diskette ab, nachdem das nächste Programm 
oder Kommando beendet worden ist. Wenn sich der SAVE- 
befehl nach Abbruch des vorhergehenden Befehls meldet, 
geben Sie die Datei an, in die Sie speichern wollen, die he¬ 
xadezimale Startadresse innerhalb des Hauptspeichers und 
die hexadezimale Endadresse plus eins. 

Der SAVE-Befehl läßt sich durch einfaches Drücken der 
<RETURN>-Taste abbrechen. 

SET Dateioptionen setzen 

SET <Datei> l<Option>l 

SET <Datei> [<Option> = <Wert>l 

SET <Drive>: [<Option>l 

SET [<Option> = <Wert>l 

SET [<Option>l 

Setzt oder löscht Dateiattribute, Paßwortschutz und die 
Zeit- und Datumskennung. 

<Datei> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung für den Namen 
der Datei an, deren Attribute Sie ändern wollen. 
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<Drive> 

Geben Sie eine gültige Laufwerksbezeichnung für das 
Laufwerk an (A,B,C,..,P), dessen Attribute Sie ändern 
wollen. 

<Optionen>,<Wert> 

Für die verschiedenen Verwendungen des SET-Befehls gibt 
es verschiedene Arten von Optionen: 


Datei-Attribute setzen 
SET <Datei> [<Option>] 

DIR 

Systemattribut wird aufgehoben. 

SYS 

Datei wird als Systemdatei (SYS) gekennzeichnet. 

RO 

Datei wird als nicht beschreibbar gekennzeichnet. 

RW 

Datei wird als lesbar und beschreibbar gekennzeichnet. 
ARCHIVE=OFF 

Datei wird beim Kopieren nicht mitkopiert. Beachten Sie 
die Option [A] des PIP-Befehls. 

ARCHIVE=ON 

Datei wird beim Kopieren mitkopiert. Beachten Sie die 
Option [A] des PIP-Befehls. 

F<n>=ON/OFF 

Die selbst definierbaren Attribue F<n> (<n> von 1 bis 4) 
werden ein- (ON) oder ausgeschaltet (OFF). 
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Laufwerks-Attribute setzen 
SET <Drive> I<Option>l 


RO 

Von dem angegebenen Laufwerk <Drive> kann nur noch 
gelesen werden. 

RW 

Das angegebene Laufwerk <Drive> kann gelesen und be¬ 
schrieben werden. 


Disketten-Name setzen 
SET <Drive> [NAME=<Nanie>l 


NAME= 

Setzt den Namen der Diskette in Laufwerk <Drive> auf 
<Name>. Für Name gelten die Regeln für Dateibezeichnun¬ 
gen ohne Laufwerksangabe. 


Diskette ein Paßwort zuordnen 
SET [PASSWORD = <Paßwort>l 

PASSWORD= 

Setzt für die Diskette das Paßwort <Paßwort> fest. Wenn 
Sie hinter dem Gleichheitszeichen keine Angabe machen, 
wird das aktuelle Paßwort gelöscht. Um eine mit Paßwort 
geschützte Diskette zu verändern, müssen Sie das alte 
Paßwort angeben. Ein Paßwort darf maximal acht Zeichen 
haben. 


Allgemeinen Paßwortschutz steuern 
SET [PROTECT=ON/OFFl 

PROTECT= 

Setzt (ON) oder löscht (OFF) den Paßwortschutz für alle 
Dateien auf der Diskette im aktuellen Laufwerk. Für den 
Paßwortschutz einzelner Dateien auf der Diskette muß 
dieser Befehl vorher ausgeführt werden. 
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Datei mit Paßwort schützen 
SET <Datei> [PASSWORD=<Wort>l 

PASSWORD= 

Schützt die Datei <Datei> mit dem Paßwort <Wort>. Für 
<Datei> können Jokerzeichen verwendet werden. Um auf 
die Datei zugreifen zu können, benötigen Sie das Paßwort 
für die Diskette und das für die Datei. Ein Paßwort darf 
maximal acht Zeichen haben. 


Art des Dateischutzes setzen 

SET <Datei> [PROTECT=READ/WRITE/DELETE/NONE] 
PROTECT= 

Die Datei <Datei> kann ohne Paßwort nicht gelesen 
(READ), nicht beschrieben (WRITE) oder nicht gelöscht 
(DELETE) werden. Der Wert NONE hebt den Paßwort¬ 
schutz auf. 


Standard-Paßwort festlegen 
SET [DEFAULT=<Wort>l 

DEFAULT= 

Für die Einschaltdauer des Computers können Sie ein 
Standard-Paßwort <Wort> vorgeben, um nicht immer das¬ 
selbe eintippen zu müssen. Ist der allgemeine Paßwortschutz 
eingeschaltet, wird dieses Paßwort bei Dateierstellung ohne 
Paßwort den entsprechenden Dateien zugeordnet. 


Zeit- und Datumskennung setzen 
SET [CREATE/ACCESS/UPDATE=ONl 

CREATE=ON 

Das Datum und die Zeit der Dateierstellung werden ver¬ 
merkt. Diese Option schließt ACCESS=ON aus. 

ACCESS=ON 

Das Datum und die Zeit des letzten Zugriffs auf eine Datei 
werden vermerkt. Diese Option schließt CREATE=ON aus. 
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UPDATE=ON 

Das Datum und die Zeit der letzten Dateiänderung werden 
vermerkt. 


SETDEF Systemeinstellungen ändern 

SETDEF <Drives> [TEMPORARY=<Drive>:l 
[ORDER= (<Typen>)l 
SETDEF [DISPLAY/NO DISPLAY] 

SETDEF [PAGE/NO PAGE] 

Zeigt oder setzt die aktuellen Systemeinstellungen für 
Such- und Zugriffswege. 

<Drives> 

Geben Sie durch Kommata getrennt die Laufwerksnamen 
(A,B,C,..,P) mit nachfolgendem Doppelpunkt des Such¬ 
weges für COM-Dateien und SUB-Dateien. 

TEMPORARY=<Drive> 

Alle Zwischendateien werden auf dem Laufwerk <Drive> 
(A,B,C,..,P) angelegt. 

ORDER=(<Typen>) 

Gibt an, für welche Dateien der Suchpfad benutzt werden 
soll. Geben Sie für <Typen> SUB, COM oder durch ein 
Komma getrennt beide an. 

DISPLAY/NO DISPLAY 

Gibt an, ob die Dateibezeichnungen der geladenen Dateien 
ausgegeben (DISPLAY) werden sollen oder nicht (NO 
DISPLAY). 

PAGE/NO PAGE 

Gibt an, ob die Bildschirmausgabe seitenweise (PAGE) oder 
ohnen Unterbrechung (NO PAGE) erfolgen soll. 

Der SETDEF-Befehl ohne Optionen gibt die aktuellen Ein¬ 
stellungen aus. 
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SHOW Informationen zeigen 

SHOW <Drive>: [SPACE/LABEL/USERS/DIR/DRIVE] 
Zeigt Informationen über Disketten und Laufwerke. 

<Drive> 

Geben Sie das Laufwerk (A,B,C,..,P) an, für das Sie Infor¬ 
mationen benötigen. Bei keiner Angabe wird das aktuelle 
Laufwerk verwendet. 

SPACE/LABEL/USERS/DIR/DRIVE 

Die Option SPACE zeigt den Zugriffstatus und den freien 
Speicher der Diskette, LABEL zeigt Informationen über 
den Diskettennamen und seine Attribute, USERS zeigt 
Ihnen die Userbereiche der Diskette und die Anzahl der 
darin vorhandenen Dateien an, DIR zeigt, wieviel Einträge 
im Inhaltsverzeichnis frei sind, und DRIVE zeigt den Auf¬ 
bau des Diskettenformats an. Wird keine Option angegeben, 
ist SPACE die Voreinstellung. 

SID Debugger 

SID <Programm> ,<Syinboldatei> 

Debugger zur Fehlersuche in 8080-Assemblerprogrammen. 
<Programm> 

Geben Sie den Namen der Programmdatei an, die Sie bear¬ 
beiten wollen. 

,<Symboldatei> 

Geben Sie den Namen der Symboldatei für das Assembler¬ 
programm an. Der Typ ist üblicherweise SYM. Wenn Sie 
keine Dateiangabe machen, muß auch das Komma ent¬ 
fallen! 

Das SID-Programm hat folgende Befehle mit hexadezimalen 
Argumenten: 

A<s> 

Eingabe von Assemblerbefehlen ab Startadresse <s> 

C<s> <bc>,<de> 

Aufruf eines Programms ab Adresse <s>. Sie können optio¬ 
nal die Werte <bc> für das Registerpaar BC und <de> für 
DE angeben. 
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D<W> <s>,<e> 

Anzeige eines Speicherbereiches von <s> bis <e> in hexa¬ 
dezimaler und in ASCII-Schreibweise. Mit der Option "W" 
kann die Ausgabe in 16-Bit-Wörtern statt in Byte erfolgen. 

E<Datei> ,<SymboIe> 

Die Datei <Datei> wird geladen. Optional wird die Symbol¬ 
datei <Symbole> geladen. Wird <Symbole> weggelassen, 
muß auch das Komma entfallen. Geben Sie statt <Datei> 
ein an, wenn Sie nur die Symboldatei <Symbole> hin¬ 
zuladen wollen. 

F<s>,<e>,<b> 

Füllt den Speicher von <s> bis <e> mit dem Byte <b>. 

G<p> ,<a>,<b> 

Aufruf eines Programms ab <p> mit anschließendem 
Warmstart von CP/M. Optional können Sie zwei Halte¬ 
punkte <a> und <b> angeben. Werden sie weggelassen, 
müssen auch die jeweiligen Kommata entfallen. 

H<ZahI> 

Anzeige von Zahlenwerten. Ist <Zahl> ein Hex-Wert, 
werden der Dezimal- und der ASCII-Wert der Zahl ausge¬ 
geben. Ist Zahl ein dezimaler Wert mit voranstehendem "#", 
wird der entsprechende Hex-Wert ausgegeben. 

H<Zahll>,<Zahl2> 

Gibt die Differenz und die Summe der beiden Hex-Werte 
<Zahll> und <Zahl2> aus. 

I<Befehl> 

Eingabe einer CP/M-Befehlszeile für den CCP. 

L<s>,<e> 

Anzeigen der 8080-Assemblerbefehle im Bereich von <s> 
bis <e> im Speicher. 

M<s>,<e>,<ns> 

Schiebt den Speicherblock von <s> bis <e> an die neue 
Startadresse <ns>. 

P<p> ,<c> 

Break-Point an <p> setzen. Optional kann der Startwert 
eines Ablaufzählers <c> angegeben werden. 
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R<Datei> ,<Versatz> 

Die Datei <Datei> wird geladen. Optional kann mit voran¬ 
stehendem Komma ein Versatz <Versatz> angegeben 
werden. 

S<W><s> 

Eingabe von Werten in den Speicher ab Adresse <s>. 
ASCII-Strings können nach einem Anführungszeichen ein¬ 
gegeben werden. Nach Angabe von "W” werden 16-Bit- 
Werte erwartet. 

T<W><n>,<c> 

Programmabarbeitung in Einzelschritten. Die Anzahl der 
Schritte kann mit <n> angegeben werden. Optional kann 
auch die Adresse <c> von Utility-Programmen des Typs 
UTL angegeben werden. Wird <W> als Option angegeben, 
werden Unterprogramme schnell abgearbeitet. 

U<W><n>,<c> 

Kontrollierte, jedoch nicht schrittweise Ausführung von 
Programmen. Parametereingaben wie bei dem T-Befehl. 

V 

Anzeige der nächsten verfügbaren Adresse (NEXT), der 
Endadresse+1 der längsten Datei im Speicher (MSZE), des 
aktuellen Programmzählers (PC) und der Speicherendadresse 
(END). 

W<Datei>,<s>,<e> 

Schreiben des Speicherbereichs von <s> bis <e> in die Datei 
<Datei>. 

X<r> 

Wenn Sie für <r> ein Flag im Statusregister (C,E,I,M,Z) 
oder ein Prozessorregister (A,B,D,H,P,S) angeben, können 
Sie deren aktuelle Werte ändern. Keine Angabe von <r> 
zeigt alle aktuellen Werte an. 
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SUBMIT 


Befehlsdatei ausführen 


SUBMIT <Datei> <Argumente>... 

Ausführen der CP/M-Befehle in einer Datei unter Ver¬ 
wendung der angegebenen Argumente. 

<Datei> 

Geben Sie eine gültige Dateibezeichnung für den Namen 
der Befehlsdatei an. Sie hat üblicherweise den Typ SUB. 

<Argumente> 

Geben Sie durch Leerzeichen getrennt die Argumente an, 
die Sie in der Befehlsdatei benötigen. Es sind bis zu neun 
Argumente möglich, die in der Befehlsdatei symbolisch mit 
$1 bis $9 bezeichnet werden. 

Wenn CP/M gestartet wird, wird automatisch eine eventuell 
vorhandene Datei mit Namen PROFILE.SUB ausgeführt. 

XREF Cross-Reference erstellen 

XREF <Datei> <$P> 

Erstellt eine Referenzliste der verwendeten Variablen in 
dem angegebenen Assemblerquellprogramm. Die zugehöri¬ 
gen PRN-Dateien und SYM-Dateien werden benötigt. 

<Datei> 

Geben Sie den Namen des Quelltextes an, für den Sie eine 
Refernezliste benötigen. 

$P 

Geben Sie diese Option an, wenn die Ausgabe direkt auf 
den Drucker erfolgen soll. 
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2.4 CP/M-Besonderheiten im C128 


UnterstOtzte Disketten-Formate 


Das CP/M Ihres CI28 unterstützt verschiedene Disketten¬ 
formate. Folgende Formate sind normalerweise verwendbar: 


GCR-Formate 

C128, SS, 170 KByte 
C128, DS, 340 KByte 
C64-CP/M, SS, 136 KByte 


MFM-Formate 

Epson QXIO, DS, 256 Byte pro Sektor, 16 Sektoren 
Epson QXIO, DS, 512 Byte pro Sektor, 10 Sektoren 
IBM-8 SS, SS, 512 Byte pro Sektor, 8 Sektoren 
IBM-8 DS, DS, 512 Byte pro Sektor, 8 Sektoren 
KayPro IV, DS, 512 Byte pro Sektor, 10 Sektoren 
KayPro II, SS, 512 Byte pro Sektor, 10 Sektoren 
Osborne DD, SS, 1024 Byte pro Sektor, 5 Sektoren 
Slicer, DS, 512 Byte pro Sektor, 9 Sektoren 
Epson Euro, DS, 256 Byte pro Sektor, 10 Sektoren 

Die Abkürzung DS bedeutet doppelseitiges und SS bedeutet 
einseitiges Format. 

Wenn CP/M ein Diskettenformat in der untersten Bild¬ 
schirmzeile anzeigt, können Sie mit den <CURSOR- 
LINKS>- und <CURSOR-RECHTS>-Tasten der oberen 
vier Steuertasten ein Format aus den gegebenen Möglich¬ 
keiten auswählen. Einmal angewählt wird das Format durch 
die <RETURN>-Taste, dauerhaft durch <CTRL>- 
<RETURN>. 


123 




T astendefinitionsbefehle 


CP/M auf dem CI28 erlaubt das Ändern der Tastaturbele¬ 
gung nach Ihren Wünschen. Um eine einzelne Taste neu zu 
belegen, drücken Sie gleichzeitig die <CTRL>-Taste, die 
rechte <SHIFT>-Taste und eine der folgenden Tasten aus 
den Steuertasten über dem Haupttastenfeld: 

<CURSOR-LINKS> Einzeltasten neu belegen. 

<CURSOR-RECHTS> Zeichenkette auf Funktions taste 

legen. 

<ALT> Tasten-Modus umschalten. 

Wenn Sie <CURSOR-LINKS> angeben, drücken Sie an¬ 
schließend die Taste, die Sie definieren wollen. Sie können 
dabei auch <SHIFT>, <CTRL> oder <C=> verwenden, um 
eine Zweitbelegung zu erreichen. Der aktuelle hexadezimale 
Wert wird in der untersten Bildschirmzeile angezeigt. 
Tippen Sie dann den Wert für die neue Belegung der Taste 
ein. Es gilt folgende Zuordung für die hexadezimalen Ta¬ 
stencodes: 

00 Keine Auswirkung (Null) 

01-7F Normaler ASCII-Code 

80-9F Zugewiesene Zeichenketten 

AO-AF Zeichenfarbe 80-Zeichen-Bildschirm 

BO-BF Hintergrundfarbe 80-Zeichen-Bildschirm 

CO-CF Zeichenfarbe 40-Zeichen-Bildschirm 

DO-DF Hintergrundfarbe 40-Zeichen-Bildschirm 

EO-EF Rahmenfarbe 40-Zeichen-Bildschirm 

FO Diskstatus ein- oder ausschalten 

Fl Pause ein- oder ausschalten(NO SCROLL) 

F2-F3 Nicht definiert 

F4 40-Zeichen-Bildschirm horizontal rollen 

F5-FE Nicht definiert 

FF Sofortiger Systemreset des CI28 
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Wenn Sie <CURSOR-RECHTS> angegeben haben, wählen 
Sie die Funktionstaste aus, die Sie belegen wollen. Die alte 
Belegung wird in der untersten Bildschirmzeile angezeigt. 
Geben Sie die neue Belegung ein. Jeder Tastencode wird 
direkt übernommen. Um die Eingabezeile zu editieren, 
drücken Sie die <CTRL>-Taste und die rechte <SHIFT>- 
Taste gleichzeitig und dann noch eine der folgenden Ein¬ 
zeltasten: 


<RETURN> 

<+>(obere Reihe) 
<->(obere Reihe) 
<CURSOR-LINKS> 
<CURSOR- RECHTS> 


Definition beenden. 

Leerstelle einfügen. 

Zeichen unter Cursor löschen. 
Cursor nach links. 

Cursor nach rechts. 


Wenn Sie <ALT> angegeben haben, haben Sie die Aussen¬ 
dung von 8-Bit-Zeichen ein- oder ausgeschaltet. Nach dem 
CP/M-Start ist der ALT-Modus ausgeschaltet. 


Terminalemulation 

Der CI28 emuliert unter CP/M die Terminals ADM3A und 
ADM31. Folgende Steuerfunktionen sind möglich: 


ADM3A-Funktionen 


<CTRL>-<G> 

<CTRL>-<H> 

<CTRL>-<J> 

<CTRL>-<IC> 

<CTRL>-<L> 

<CTRL>-<M> 

<CTRL>-<Z> 

<ESC><=><r><c> 


Klingelzeichen 

Cursor nach links 

Cursor nach unten 

Cursor nach oben 

Cursor nch rechts 

Cursor an Zeilenanfang 

Cursor Home und Bildschirm löschen 

Setzt Cursor in Zeile <r> und Spalte <c> 
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ADM31-Funktionen 


<ESC><T> 

<ESC><Y> 

<ESC><:> 

<ESC><Q> 

<ESC><W> 

<ESC><E> 

<ESC><R> 

<ESC><ESC><ESC><f> 

<ESC><»(Größer) 

<ESC>«>(Kleiner) 

<ESC><G><4> 

<ESC><G><3> 

<ESC><G><2> 

<ESC><G><1> 

<ESC><G><0> 


bis Zeilenende löschen, auch <t> möglich 
bis BiIdscliirmende löschen, auch <y> möglich 
Cursor Home und Bildschirm mit Statuszeile 
löschen, auch <*> möglich. 

Zeichen einfügen 
Zeichen löschen 
Zeile einfügen 
Zeile löschen 
Farbe <f> setzen 
Halbe Intensität 
Volle Intensität 
inverse Darstellung ein. 

Unterstreichen einschalten 
(Keine ADM31-Funktion) 

Blinken einschalten 
alternativen Zeichensatz anwählen 
(Keine ADM31-Funktion) 
alle <ESC><G>-Werte ausschalten 


Für die Zeilennummer <r> können Werte von 0 bis 56 an¬ 
gegeben werden. Sinnvoll sind nur Werte bis 24. Für die 
Spaltennummer <c> können Werte von 0 bis 79 angegeben 
werden, und als Farbwerte sind folgende, hexadezimal an¬ 
gegebenen Zeichencodes zulässig: 

20-2F Zeichenfarbe 

30-3F Hintergrundfarbe 

40-4F 40-Zeichen-Bildschirm-Rahmenfarbe 
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Hardware-Verhalten 


Die Hardware des CI28 verhält sich unter CP/M anders als 
gewohnt. Solange der Z80-Prozessor eingeschaltet ist, sind 
folgende Änderungen zu bemerken: 

1. Das CP/M-Boot-ROM wird in der RAM-Bank 0 ab 
$0000 eingeblendet. Es umfaßt 4 KByte. 

2. Der I/O-Bereich von $D000 bis $DFFF ist nicht mehr 
direkt auszulesen. Er kann nur über die Befehle IN und 
OUT des Z80 benutzt werden. Das geschieht zum Bei¬ 
spiel so: 

LD BC,$Dxxx ;Adresse im I/O-Bereich 

LD A,$xx ;Das Byte, das geschrieben werden soll 

OUT (C),A ;Schreiben des Bytes in den I/O-Bereich 

Das Auslesen einer Speicherzelle geschieht entsprechend 
mit dem IN-Befehl. 
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3. 

3.1 


Hardware/T abellen 
Registertabellen 


Registertabelle CPU 

Die Register des 8502-Prozessors ab $0000: 

REG 0 Datenrichtung Prozessorport 

Bit 0-6 0=Eingang, 1=Ausgang 

REG 1 Prozessorport 

Bit 0 LORAM im C64-Modus, Farbram-Nr. für CPU 

im C128-Modus 

Bit 1 HIRAM im C64-Modus, Farbram-Nr. für 

VIC-Anzeige im C128-Modus 

Bit 2 CHAREN im C64-Modus, CHARROM permanent im RAM 

im C128-Modus 
Bit 3 CASS URT 

Bit 4 CASS SENSE 

Bit 5 CASS MTR 

Bit 6 CAPS LCX:K-Taste 


Registertabelle CIA 

Die Register der 6526-Bausteine ab $DC00 und $DD00: 

REG 0 PRA I/O-Port A (8-Bit) 

REG 1 PRB I/O-Port B (8-Bit) 

REG 2 DDRA Datenrichtung I/O-Port A (Bit=1: Ausgang) 

REG 3 DDRB Datenrichtung I/O-Port B (Bit=1: Ausgang) 

REG 4 TA Low-Byte Timer A 

Schreiben: neuer Timer-Wert 
Lesen: Timer aktuell, 

REG 5 TA High-Byte Timer A 

Schreiben: neuer Timer-Wert 
Lesen: Timer aktuell 

REG 6 TB Low-Byte Timer B 

Schreiben: neuer Timer-Wert 
Lesen: Timer aktuell 
REG 7 TB High-Byte Timer B 

Schreiben: neuer Timer-Wert 
Lesen: Timer aktuell 
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REG 8 TOD BCD-10THS Uhr 1/10 Sekunden 

Schreiben: Neuer Uhr- oder Alarm-Wert 
Lesen: aktueller Wert 

REG 9 TOD BCD-SEC Uhr-Sekunden 

Schreiben: neuer Uhr- oder Alarm-Wert 
Lesen: aktueller Wert 

REG 10 TOD BCD-MIN Uhr-Minuten 

Schreiben: Neuer Uhr- oder Alarm-Wert 
Lesen: aktueller Wert 

REG 11 TOD BCD-HR Uhr-Stunden 

Schreiben: Neuer Uhr- oder Alarm-Wert 
Lesen: aktueller Wert 

REG 12 SDR serielles Datenregister 

REG 13 ICR Interrupt-Steuer-Register 

Schreiben: Steuerung der erlaubt/verboten-Maske je 
nach Bit 7 

Lesen: aktueller Wert mit nachfolgender 

Interruptlöschung 
Bit 0 1=Unterlauf Timer A 

Bit 1 1=Unterlauf Timer B 

Bit 2 1=Uhr gleich Alarmzeit 

Bit 3 1=SDR voll/leer 

Bit 4 1=Signal am Pin FLAG 

Bit 5-6 Immer 0 

Bit 7 1=Ein erlaubter Interrupt aufgetreten 
REG 14 CRA KontrollregiSter A 

Schreiben: Neuer KontrolIwert 
Lesen: aktueller Wert 

Bit 0 1=Timer A Start 

Bit 1 1=Unterlauf Timer A -> Signal an PB6 

Bit 2 1=Unterlauf Timer A -> PB6 kippt 

Bit 3 1=Timer A stoppt nach einem Durchlauf 

Bit 4 1=Neuer Startwert ist in Timer A geschrieben 

wordeneSTROBE) 

Bit 5 1=Timer zählt CNT-Flanken 
0=Timer zählt Systemtakt 
Bit 6 1=SP ist Ausgang 
Bit 7 1=Uhr-Trigger ist 50Hz, sonst 60Hz 
REG 15 CRB KontrolIregister B 

Schreiben: neuer KontrolIwert 

Lesen: aktueller Wert 

Bit 0-4 entsprechend REG 14 für Timer B 

Bit 5-6 Trigger für Timer B 

00=Timer B zählt Systemtakt 
01=Timer B zählt steigende CNT-Flanken 
10=Timer B zählt Unterläufe von Timer A 
11=Timer B zählt Unterl. von Timer A bei CNT=1 
Bit 7 1=Alarm setzen, 0=Uhrzeit setzen 
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Registertabelle VIC 


Die Register des 8566-VIC ab $D000: 


REG 0 
REG 1 
REG 2-15 
REG 16 
REG 17 


REG 18 
REG 19 
REG 20 
REG 21 
REG 22 


REG 23 
REG 24 


REG 25 


REG 26 

REG 27 
REG 28 
REG 29 
REG 30 

REG 31 

REG 32 
REG 33 
REG 34 bis 
REG 36 
REG 37 


Sprite 0 X-Koordinate 
Sprite 0 Y-Koordinate 

entsprechen den Registern 0 und 1 für Sprites 1 bis 7 
Höchstwertige Bits der Sprite-X-Koordinaten 
Steuerregister 1 

Bit 0-2 senkrechter Smooth-Scroll-Wert 

Bit 3 0=24 Zeilen, 1=25 Zeilen 

Bit 4 0=Bildschirm aus 

Bit 5 1=Standard HIRES-Mode 

Bit 6 1=Extended Color-Text-Mode 

Bit 7 Übertrag aus REG 18 

Raster-IRQ-Zeilermunmer 

Aktuelle Rasterspalte für Lightpen 

Entspricht REG 19, jedoch Y-Wert 

Sprite-Enable-Bits 

Steuerregister 2 

Bit 0-2 waagerechter Smooth-Scroll-Wert 

Bit 3 0=38 Zeichen, 1=40 Zeichen 

Bit 4 1=Multicolor-Grafik-Mode 

Sprite-Expand-X-Bits 

Basisadressen-Definition 

Bit 1-3 Adreßbits 11-13 für Zeichenbasis 

Bit 4-7 Adreßbits 10-13 für Video-RAM 

IRR Interrupt-Flag-Register 

Bit 0 1=Raster-IRQ 

Bit 1 1=Sprite/Background-Kollision 

Bit 2 1=Sprite/Sprite-Kollison 

Bit 3 1=Lightpen-IRQ 

Bit 7 1=ein anderes Bit ist 1 

IMR Interrupt-Mask-Register 

Bit 0-7 AND-Maske für REG 25 (IRQ erlaubt) 

Sprite/Hintergrund-Prioritäten 

Sprite-Multi-Color-Bits 

Sprite-Expand-Y-Bits 

Sprite/Sprite-Kollisions-Flag 

Alle Bits bleiben gesetzt, bis man sie löscht. 

Sprite/Background-Kollisions-Flag 

Alle Bits bleiben gesetzt, bis man sie löscht. 

Randfarbe 

Hintergrundfarbe 

Hintergrundfarben für Color-Modi 
Sprite-Multi-Color-Farbe 1 
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REG 38 Sprite-Multi-Color-Farbe 2 
REG 39 bis 

REG 46 Farben für Sprite 0 bis 7 

REG 47 Keyboard-KontrolIregiSter 

Bit 0-3 Reihenauswahl der CI28-Zusatztasten 
REG 48 Modus-KontrolIregiSter 

Bit 0 1=C128 läuft mit 2 Hhz 

Bit 1 1=VIC ausschalten und IRQ-Leitung fest auf Low 


Registertabelle SID 


Die Register des 8580-SID ab $D400: 


REG 0 
REG 1 
REG 2 
REG 3 

REG 4 


REG 5 


REG 6 


REG 7 bis 
REG 13 
REG 14 bis 
REG 20 
REG 21 
REG 22 
REG 23 


Tonfrequenz Low-Byte für Stirrme 1 
Tonfrequenz High-Byte für Stimme 1 
Rechteckpulsbreite Low-Byte für Stimme 1 
Rechteckpulsbreite High-Byte für 
Stimme 1 (Nur Bits 0-3) 

Steuerregister Stimme 1 

Bit 0 KEY 1=Tonablauf startet 

Bit 1 SYNC 1=Stimme 1 wird mit Stimme 3 

synchronisiert 

Bit 2 RING 1=Stimme 1 wird mit Stimme 3 ringmoduliert 
Bit 3 TEST 1=Blockade durch Rauschgenerator 
aufheben 

Bit 4 TRI 1=Dreieckschwingung 

Bit 5 SAU 1=Sägezahnschwingung 

Bit 6 PUL 1=Rechteckschwingung 

Bit 7 NSE 1=Rauschgenerator 

ATTACK/DECAY 

Bit 0-3 Attackwert 

Bit 4-7 Decaywert 

SUSTAIN/RELEASE 

Bit 0-3 Sustainwert 

Bit 4-7 Releasewert 

entsprechen REG 0 bis REG 6 für Stimme 2 

entsprechen REG 0 bis REG 6 für Stimme 3 
Filterfrequenz Low-Byte (Bits 0-2) 

FiIterfrequenz High-Byte 
Filtersteuerung und Resonanz 
Bit 0-2 1=jeweilige Stimme wird gefiltert 
Bit 3 externe Quelle wird gefiltert 
Bit 4-7 FiIterresonanz 
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REG 24 Filtersteuerung und Lautstärke 

Bit 0-3 Gesamt Lautstärke 

Bit 4 1=TiefpaßfiIter ein 

Bit 5 1=BanclpaBfiIter ein 

Bit 6 1=HochpaßfiIter ein 

Bit 7 1=Stinine 3 unhörbar 

REG 25 A/D-Wandler 1 

REG 26 A/D-Uandler 2 

REG 27 Rauschgeneratorwert der Stimme 3 

REG 28 Hüllkurvenwert der Stimme 3 


Registertabelle VDC 

Die Register des 8563--VDC ab $D600: 

REG 0 Horizontal Zeichen total 

REG 1 Horizontal Zeichen angezeigt 

REG 2 Horizontale SYNC-Position 

REG 3 SYNC-Breite 

Bit 0-3 SYNC-Breite horizontal 
Bit 4-7 SYNC-Breite vertikal 
REG 4 Vertikal Zeichen total 

REG 5 Vertikal Zeichen angezeigt 

REG 6 Vertikale SYNC-Position 

REG 8 Interlace-Steuerung 

Bit 0 1=Interlace-Modus 

Bit 1 1=Video-Hodus 

REG 9 Zeichenzeilen vertikal total 

Bit 0-4 Rasterzeilen pro Zeichen vertikal -1 
REG 10 CURSOR-Mode 

Bit 5-6 Modus fest, kein CURSOR, schnell blinken, 
normal blinken 
REG 11 CURSOR-Endzeile 

Bit 0-4 Rasterzeile, in der der CURSOR endet 
REG 12 Video-RAM-Start High-Byte 

REG 13 Video-RAM-Start Low-Byte 

REG 14 CURSOR-Adresse High-Byte 

REG 15 CURSOR-Adresse Low-Byte 

REG 16 Lightpen-Wert vertikal 

REG 17 Lightpen-Uert horizontal 

REG 18 Update-Adresse High-Byte 

REG 19 Update-Adresse Low-Byte 

REG 20 Attribut-RAM-Start High-Byte 

REG 21 Attribut-RAM-Start Low-Byte 

REG 22 Spaltenzahl total und angezeigt 

Bit 0-3 Anzahl angezeigter Rasterspalten pro Zeichen 
Bit 4-7 Anzahl Rasterspalten pro Zeichen total 
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REG 23 Zeilenzahl angezeigt 

Bit 0-3 Anzahl angezeigter Rasterzeilen pro Zeichen 
REG 24 Steuerung 1 

Bit 0-4 Vertikaler Smooth-Scroll-Uert 
Bit 5 CBRATE 1=Zeichen blinken schnell, 0=langsam 
Bit 6 RVS 1=Bildschirm wird invertiert gezeigt 
Bit 7 COPY 1=Speicher wird kopiert 
0=Speicher wird gefüllt 

REG 25 Steuerung 2 

Bit 0-3 Horizontaler Smooth-Scroll-Wert 
Bit 4 DBL 1=Zeichen sind doppelt groß 
Bit 5 SEMI 1=Semi-Text/Grafik-Modus 
Bit 6 ATR 1=Farben aus Attribut-RAM, 0=Farbe aus REG 26 
Bit 7 TEXT 1=Grafik-Modus, 0=Text-Modus 
REG 26 Farbwerte 

Bit 0-3 Hintergrundfarbe 

Bit 4-7 Vordergrundfarbe für monochrome Darstellung 
REG 27 Spalteninkrementwert 

REG 28 Zeichenbasisadresse 

Bit 4 RAM-Typ: 1=4164, 0=4416 

Bit 5-7 AdreBbits 13 bis 15 der Zeichengeneratoradresse 
REG 29 UNDERLINE 

Bit 0-4 Rasterzeile, in der Zeichen unterstrichen 
werden 

REG 30 UPDATE COUNTER 

REG 31 UPDATE-Datenbyte 

REG 32 Block-Copy-Start High-Byte 

REG 33 Block-Copy-Start Low-Byte 

REG 34 DISPLAY ENABLE BEGIN 

REG 35 DISPLAY ENABLE END 

REG 36 DRAM REFRESH RATE 

Bit 0-3 RAM-RefreshZyklen pro Bildschirmzeile 


Registertabelie MMU 

$0500 CR (Configuration Register) 

$0501 PCRA (Preconfiguration Register A) 

$0502 PCRB (Preconfiguration Register B) 

$0503 PCRC (Preconfiguration Register C) 

$D504 PCRD (Preconfiguration Register D) 

$0505 MCR (Mode Configuration Register) 

$0506 RCR (Ram Configuration Register) 

$0507 POL (Page 0 Pointer Low) 

$D508 POH (Page 0 Pointer High) 

$0509 P1L (Page 2 Pointer Low) 

$D50A PIH (Page 1 Pointer High) 

$D50B VR (Version Register) 
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$FFOO CR (Configuration Register) 

$FF01 LCRA (Load Configuration Reg A) 

$FF02 LCRB (Load Configuration Reg B) 

$FF03 LCRC (Load Configuration Reg C) 

$FF04 LCRD (Load Configuration Reg D) 

Page Pointer 

Px High: 0-A16 1-A17 2-A18 3-A19 4567 

Px Low: 0-A08 1-A09 2-A10 3-A11 4-A12 5-A13 6-A14 7-A15 

Mode Configuration Register 

Bit 0 Proc. Mode 0=Z80 1=8502 

Bit 1 
Bit 2 

Bit 3 FSOIR 0=Input 1=Output 

Bit 4 GAME Sense 

Bit 5 EXROM Sense 

Bit 6 OS Mode 0=C128 1=C64 

Bit 7 40/80 Sense 

Version Register 

Bit 0-3 MMU Version 
Bit 4-7 Bank Version 

RAM Configuration 

Bit 0-1 Share Amount 
00 1KByte 
01 4KByte 

10 8KByte 

11 16kByte 

Bit 2-3 Share Status 
00 No Share 
01 Share Bottom 

10 Share Top 

11 Share Both 
Bit 4-5 RAM Block 

00 Block 1 
01 Block 2 

10 Block 3 

11 Block 4 

Bit 6 VA 16 VIC-RAM-Bank 
Bit 7 VA 17 VIC-RAM-Bank 
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Configuration Reg./Preconfiguration Reg. 

Bit 0 I/O Space 

0 System I/O, 1 HI ROM Space 
Bit 1 ROM LO SPACE 

0 System ROM, 1 RAM 
Bit 2 ROM MID SPACE 
00 System ROM 
01 INT.Func.ROM 

10 EXT.Func.ROM 

11 RAM 

Bit 3 ROM MID SPACE 
00 System ROM 
01 INT.Func.ROM 

10 EXT.Func.ROM 

11 RAM 

Bit 4 ROM HI SPACE 

Bit 5 ROM HI SPACE 

Bit 6 A 16 RAM BANK 0-3 

Bit 7 A 17 RAM BANK 0-3 
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3.2 Sound-Steuerung 


Programmierung des SID 

Um einen Ton zu erzeugen, müssen erst Frequenz, Puls¬ 
breite, Wellenform und Hüllkurve festgelegt sein. Wenn 
nötig, kann auch der Filter definiert werden. Nötige Werte 
können nach diesen Formeln berechnet werden: 

SIDWERT=HERTZ/.06097 
FILTER FREQUENZ=SID FILTER*5.8+30 

Die Hüllkurve wird mit den Nibble-Werten für Attack, 
Decay, Sustain und Release festgelegt. Entsprechendes gilt 
für die Filteresonanz und den Filter allgemein. 

Die Belegung der SID-Register finden Sie in Kapitel 3.1. 

Sind alle Werte programmiert, muß im Steuerregister der 
jeweiligen Stimme die Wellenform ausgewählt werden und 
Bit 0 gesetzt werden. Der Ton steigt entsprechend dem 
Attack-Wert an, fällt in der Decay-Zeit auf den Sustain- 
Pegel ab und bleibt dort, bis das Bit 0 wieder gelöscht 
wird. Dann fällt die Lautstärke innerhalb der Release-Zeit 
auf 0 ab. Die Werte und Zeiten für die Hüllkurve finden 
Sie in dieser Tabelle: 
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Wert I Attack | Decay/Release 


0 

- - + 

1 

2 

ms 

1 

6 

ms 

1 

1 

8 

ms 

1 

24 

ms 

2 

1 

16 

ms 

1 

48 

ms 

3 

1 

24 

ms 

1 

72 

ms 

4 

1 

38 

ms 

1 

114 

ms 

5 

1 

56 

ms 

1 

168 

ms 

6 

1 

68 

ms 

1 

204 

ms 

7 

1 

80 

ms 

1 

240 

ms 

8 

1 

100 

ms 

1 

300 

ms 

9 

1 

250 

ms 

1 

750 

ms 

10 

1 

500 

ms 

1 

1.5 

Sek. 

11 

1 

800 

ms 

1 

2.4 

Sek. 

12 

1 

1 

Sek. 

1 

3 

Sek. 

13 

1 

3 

Sek. 

1 

9 

Sek. 

14 

1 

5 

Sek. 

1 

15 

Sek. 

15 

1 

8 

Sek. 

1 

24 

Sek. 


Hatte der SID-Chip durch den Rauschgenerator eine 
Stimme blockiert, kann diese durch Setzen des Bit 3 im je¬ 
weiligen Steuerregister wieder entriegelt werden. 

Unter BASIC 7.0 sollte der SID-Chip mit den entsprechen¬ 
den BASIC-Befehlen programmiert werden. Eine direkte 
Steuerung ist nur dann möglich, wenn der BASIC-Interrupt 
ausgeschaltet wird. Dies ist ab Seite 90 beschrieben. 
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Tontabelle fOr den SID 


NR. 

NOTE - OKTAVE 

FREQUENZ 

HIGH- 

BYTE 

LOW - BYTE 

1 

C - 0 

16.4 

1 

(01) 

22 

(16) 

2 

C# - 0 

17.3 

1 

(01) 

39 

(27) 

3 

D - 0 

1 8.4 

1 

(01) 

57 

(39) 

4 

D#- 0 

19.4 

1 

(01) 

75 

(4B) 

5 

E - 0 

20.6 

1 

(01) 

95 

(5F) 

6 

F - 0 

21.8 

1 

(01) 

116 

(74) 

7 

F#-0 

23.1 

1 

(01) 

138 

(8A) 

8 

G - 0 

24.5 

1 

(01) 

161 

(AI) 

9 

G#-0 

26 

1 

(01) 

186 

(BA) 

1 0 

A-0 

27.5 

1 

(01) 

212 

(D4) 

1 1 

A#-0 

29.1 

1 

(01) 

240 

(FO) 

1 2 

H - 0 

30.9 

2 

(02) 

14 

(OE) 

1 3 

C - 1 

32.7 

2 

(02) 

45 

(2D) 

1 4 

C#- 1 

34.6 

2 

(02) 

78 

(4E) 

1 5 

D - 1 

36.7 

2 

(02) 

113 

(71) 

1 6 

D# - 1 

38.9 

2 

(02) 

150 

(96) 

1 7 

E - 1 

41.2 

2 

(02) 

190 

(BE) 

1 8 

F - 1 

43.7 

2 

(02) 

231 

(E7) 

1 9 

F# - 1 

46.2 

3 

(03) 

20 

(14) 

20 

G - 1 

49.0 

3 

(03) 

66 

(42) 

21 

G#-1 

51.9 

3 

(03) 

116 

(74) 

22 

A - 1 

55.0 

3 

(03) 

169 

(A9) 

23 

A#-1 

58.3 

3 

(03) 

224 

(EO) 

24 

H - 1 

61.7 

4 

(04) 

27 

(1B) 

25 

C - 2 

6 5.4 

4 

(04) 

90 

(5A) 

26 

C# - 2 

69.3 

4 

(04) 

156 

(9C) 

27 

D - 2 

73.4 

4 

(04) 

226 

(E2) 

28 

D# - 2 

77.8 

5 

(06) 

46 

(2D) 

29 

E - 2 

82.4 

5 

(05) 

123 

(7B) 

30 

F - 2 

87.3 

5 

(06) 

207 

(CF) 

31 

F#- 2 

92.5 

6 

(06) 

39 

(27) 

32 

G - 2 

98.0 

6 

(06) 

133 

(85) 

33 

G# - 2 

103.8 

6 

(06) 

232 

(E8) 

34 


110.0 

7 

(07) 

81 

(61) 

35 

A#-2 

116.5 

7 

(07) 

193 

(CI) 

36 

H - 2 

1 23.5 

8 

(08) 

55 

(37) 

37 

C - 3 

130.8 

8 

(08) 

180 

(B4) 

38 

C# - 3 

138.6 

9 

(09) 

56 

(38) 

39 

D - 3 

146.8 

9 

(09) 

196 

(C4) 

40 

D#-3 

155.6 

10 

(OA) 

89 

(59) 

41 

E - 3 

1 64.8 

10 

(OA) 

247 

(F4) 

42 

F - 3 

174.6 

11 

(OB) 

158 

(OE) 

43 

F#- 3 

185.0 

12 

(OC) 

78 

(4E) 

44 

G - 3 

196.0 

13 

(OD) 

10 

(OA) 

45 

G# - 3 

207.7 

13 

(OD) 

208 

(DO) 

46 

A-3 

220.0 

14 

(OE) 

162 

(A2) 

47 

A#-3 

233.1 

15 

(OF) 

129 

(81) 
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NR. 

NOTE - OKTAVE 

FREQUENZ 

HIGH 

-BYTE 

LOW-BYTE 

48 

H - 3 

246.9 

16 

(10) 

109 

(6D) 

49 

C -4 

261.6 

17 

(11) 

103 

(67) 

50 

C#-4 

277.2 

18 

(12) 

112 

(70) 

51 

D -4 

293.7 

19 

(13) 

137 

(89) 

52 

D#-4 

311.1 

20 

(14) 

178 

(B2) 

53 

E -4 

329.6 

21 

(15) 

237 

(ED) 

54 

F - 4 

349.2 

23 

(17) 

59 

(3B) 

55 

F#-4 

370.0 

24 

(19) 

157 

(9D) 

56 

G - 4 

392.0 

26 

(1A) 

20 

(14) 

57 

G# -4 

415.3 

27 

(1B) 

160 

(AO) 

58 

A-4 

440.0 

29 

(ID) 

69 

(45) 

59 

A#-4 

466.2 

31 

(1F) 

3 

(03) 

60 

H - 4 

493.9 

32 

(20) 

219 

(DB) 

61 

C - 5 

523.3 

34 

(22) 

207 

(CF) 

62 

C# - 5 

554.4 

36 

(24) 

225 

(El) 

63 

D - 5 

587.3 

39 

(27) 

18 

(12) 

64 

D# - 5 

622.3 

41 

(29) 

101 

(65) 

65 

E - 5 

659.3 

43 

(2B) 

219 

(DB) 

66 

F - 5 

689.5 

46 

(2E) 

118 

(76) 

67 

F# - 5 

740.0 

49 

(31) 

58 

(3A) 

68 

G - 5 

784.0 

52 

(34) 

39 

(27) 

69 

G#-5 

830.6 

55 

(37) 

65 

(38) 

70 

A-5 

880.0 

58 

(3A) 

138 

(8A) 

71 

A#-5 

932.3 

62 

(3E) 

5 

(05) 

72 

H - 5 

987.8 

65 

(41) 

181 

(B5) 

73 

C - 6 

1046.5 

69 

(45) 

157 

(9D) 

74 

C#- 6 

1108.7 

73 

(49) 

193 

(CI) 

75 

D - 6 

1174.7 

78 

(4E) 

36 

(24) 

76 

D#- 6 

1244.5 

82 

(52) 

201 

(C9) 

77 

E - 6 

1318.5 

87 

(57) 

182 

(B6) 

78 

F - 6 

1 396.9 

92 

(5C) 

237 

(ED) 

79 

F# - 6 

1480.0 

98 

(62) 

115 

(73) 

80 

G - 6 

1568.0 

104 

(68) 

78 

(4E) 

81 

G# - 6 

1661.2 

110 

(6E) 

130 

(82) 

82 

A-6 

1 760.0 

117 

(75) 

20 

(14) 

83 

A#-6 

1864.7 

124 

(7C) 

10 

(OA) 

84 

H - 6 

1 975.5 

131 

(83) 

106 

(6A) 

85 

C - 7 

2093.0 

139 

(8B) 

59 

(3B) 

86 

C# - 7 

2217.5 

147 

(93) 

130 

(82) 

87 

D - 7 

2349.3 

156 

(9C) 

72 

(48) 

88 

D# - 7 

2489.0 

165 

(A5) 

147 

(93) 

89 

E - 7 

2637.0 

175 

(AF) 

107 

(6B) 

90 

F - 7 

2793.8 

185 

(B9) 

218 

(DA) 

91 

F# - 7 

2960.0 

196 

(C4) 

231 

(E7) 

92 

G - 7 

3136.0 

208 

(DO) 

156 

(9C) 

93 

G#-7 

3322.4 

221 

(DD) 

4 

(04) 

94 

A - 7 

3520.0 

234 

(EA) 

40 

(28) 

95 

A#-7 

3729.3 

248 

(F8) 

20 

(14) 


139 



3.3 Speicherübersichten 


SFFFF 

$Eeoo 

$Deee 

$ceoo 

$Aeee 


$8oee 


$4000 


Interne/Externe C-64 Modus C-128 Modus 

ROMS 


.- ^ 

. ^ . 


. ^ - 



Spiele-ROM 



KERNAL 

40-Zeichen 

Editor 



KERNAL 

Maschinenspr- 

Moniton 


1^0 und 

CharaKter-ROM 



Iti'O und 

Charac ter-ROM 






4O/'80-Zeichen 

Editor 







Interpreter 

ROM 



BRSIC 

V 2.B 

j 


BflSIC-HIGH 
V 7.0 


Erweite — 
rungs 

ROM 





BfiSIC-LOW 

V 7.0 
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3.4 Steckerbelegungen 


Modul-Steckplatz 


SSS1S019 18 17 16 15 14 13 IS 1 1 10 9 8 7 6 5 4 3 3 1 


ZVXWVUT SRPNM LKJHF 


D C B R 


22 

GND 

21 

CDO 

20 

GDI 

19 

CD2 

18 

CD3 

17 

CD4 

16 

CD5 

15 

CD6 

14 

CD7 

13 

DMA 

12 

BA 

11 

ROML 

10 

I/O 2 

9 

EXROM 

8 

GAME 

7 

I/O 1 

6 

DoX Clock 

5 

CR/W 

4 

IRQ 

3 

+ 5U 

2 

+ 5U 

1 

GND 


Z : GND 
V : CA0 
X : CAl 
M : CA2 
U : CA3 
U : CA4 
T : CA5 
S : CA6 
R : CA7 
P : CA8 
N : CA9 
M : CAIO 
L : CAll 
K : CA12 
J : CA13 
H : CA14 
F : CA15 
E : 0 2 

D : NMI 
C : RESET 
B : ROMH 
A : GND 
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User Port 


12 3456789 181112 



ABCDEFHJK LMH 


1 : GND 

2 : +5U 

3 : RESET 

4 : CNTl 

5 : SPl 

6 : CHT2 

7 : SP2 

8 : PC2 

9 : SER. 8TN IN 

10 : 9 U8C 

11 : 9 UAC 

12 : GND 

Cassette 


1 2 3 4 5 6 



A B C D E F 


A-1 

GND 


B-2 

: +5U 


1 

U 

CASSETTE 

MOTOR 

D-4 

: CASSETTE 

READ 

E-5 

: CASSETTE 

NRITE 

1 

U. 

: CASSETTE 

SENSE 


A : GND 
B : FLAG2 
C : PB0 
D : PBl 
E : PB2 
F : PB3 
H : PB4 
J : PB5 
K : PB6 
L : PB7 
M : PA2 
N : GND 
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CONTROL PORT 1 


Pin 3 J0Vfl2 



^ Button 
LP 

»» POT 


Feuerknopf an Joystick 
Light Pen 

Paddle Potentioneter 


CONTROL PORT 2 


Pin 3 
J0VB2 



» : Button = Feuerknopf an Joystick 

LP = Light Pen 

POT = Paddle Potentioneter 
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40-Zeichen-Buchse 

Pin 6 

Chroninance 

Pin 8 

Audio In 

1 Pin 7 

1 Nicht Geschlossen 
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3.5 Schnittstellen-Steuerung 


Der lEC-Bus 

An den lEC-Bus können Geräte mit den Gerätenummern 4 
bis 30 angeschlossen werden. 

Der normale serielle lEC-Bus ist ein 3-Leitungs-Bus. Er 
hat folgende Leitungen: 

1. DATA Datenleitung 

2. CLOCK Taktleitung 

3. ATN Befehlserkennung 

Der lEC-Bus wird über den zweiten 6526-CIA Baustein 
gesteuert. Das Register 0 des CIA ist folgendermaßen be- 


legt: 


Bit 3 

ATN (Ausgang) 

Bit 4 

CLOCK (Ausgang) 

Bit 5 

DATA (Ausgang) 

Bit 6 

CLOCK (Eingang) 

Bit 7 

DATA (Eingang) 


Der lEC-Bus ist low-aktiv. Das bedeutet, daß eine Buslei¬ 
tung dann einen Low-Pegel hat, wenn nur ein Gerät die 
Leitung auf Low legt. Legt kein Gerät eine Bus-Leitung 
explizit auf Low, dann hat sie immer einen High-Pegel. 

Im CI28 ist wie auch im C64 die Steuerung der Eingänge 
und Ausgänge unterschiedlich. Als Eingang erhält man die 
physikalischen Pegel auf einer Bus-Leitung. Da die Aus¬ 
gänge CLOCK und DATA über Open-Collector-Inverter 
geschaltet sind, muß man sie invertiert programmieren. 

Sie müssen also das Steuerbit des Ausgangs auf 1 setzen, 
um eine Bus-Leitung auf Low-Pegel zu ziehen! 
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Ein Byte wird folgendermaßen auf den lEC-Bus ausgege¬ 
ben. Der C128 setzt CLOCK auf Low und DATA auf 
High. Sind Geräte angeschlossen, setzen sie automatisch 
DATA sofort auf Low. Passiert das nicht, ist kein Gerät 
angeschlossen. Der CI28 setzt nun CLOCK auf High und 
wartet, bis DATA auf Low gesetzt wird. Wird das letzte 
Byte übertragen (EOI), dann wartet der CI28 darauf, daß 
DATA auf High und wieder auf Low gesetzt wird. Das ist 
die Bestätigung des angeschlossenen Gerätes für EOI. Dann 
wird CLOCK wieder auf Low gesetzt. 

Nun beginnt die eigentliche Datenübertragung. Beginnend 
mit Bit 0 des Datenbytes wird ein Bit auf die DATA-Lei- 
tung gelegt. Der CI28 setzt CLOCK auf High und macht 
das Bit auf der Datenleitung damit gültig. Nach ein paar 
Taktzyklen setzt er CLOCK wieder auf Low und DATA 
auf High. Das angeschlossene Gerät muß das Bit nun schon 
übernommen haben. Hält das Gerät DATA als Bestätigung 
zu lange auf Low, meldet der CI28 ’Time out’. Sonst wird 
das nächste Bit übertragen. 

Sind alle acht Bits übertragen, wartet der CI28, daß das 
angeschlossene Gerät DATA innerhalb kurzer Zeit auf Low 
legt. Passiert dies nicht, meldet er ’Time out’. Die Ruhelage 
des lEC-Bus ist damit wieder erreicht: DATA Low, 
CLOCK High. 

Die Übertragung von Bytes von einem Gerät zum CI28 
geschieht entsprechend in die andere Richtung. 

Kommandos auf dem lEC-Bus werden dadurch angezeigt, 
daß der CI28 ATN vor der Datenübertragung auf Low 
legt. Eine Kommandosequenz ist üblicherweise aus einem 
Befehlsbyte und einer Sekundäradresse auf gebaut. Es gibt 
folgende Kommandos: 


$20+<gn> LISTEN Gerät soll empfangen 

$40+<gn> TALK Gerät soll senden 

$3F UNLISTEN Gerät soll Empfang beenden 

$5F UNTALK Gerät soll Senden beenden 

$F0+<sa> OPEN Sekundäradresse 

$60+<sa> OPEN Sekundäradresse 

$E0+<sa> CLOSE Sekundäradresse 


<gn> steht hier für die Gerätenummer von 4 bis 30. 
<sa> steht für die Sekundäradresse von 0 bis 15. 
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Der FAST-IEC-Modus 

Der FAST-IEC-Modus, von Commodore ’Burst-Modus’ ge¬ 
nannt, ist eine Möglichkeit, die serielle Übertragung erheb¬ 
lich zu beschleunigen. Zur schnellen Übertragung wird zu¬ 
sätzlich zu den in 3.5.1 beschriebenen Leitungen die SRQ- 
Leitung verwendet. Sie dient als schnelle Taktleitung. Das 
serielle Schieberegister und der Timer A von CIA 1 dienen 
zur Datenübertragung. Mit der MMU wird gesteuert, ob 
der FAST-Bus als Eingang oder Ausgang verwendet wird: 

CIA 1 $DC00 

REG 4-5 Timer A Busgeschwindigkeit 

REG 13 Interruptsteuerung 

REG 14 Timersteuerung 

REG 12 Ein/Ausgaberegister 

MMU $D500 

REG 5 Mode-Configurations-Register 
Bit 3: 1= Ausgang, 0=Eingang 

Ein Byte wird übertragen, indem es in das serielle Register 
geschrieben wird. Das Byte wird damit automatisch über 
die DATA-Leitung übertragen. Als Bit-Takt fungiert dabei 
die SRQ-Leitung. Hat das externe Gerät das Byte empfan¬ 
gen, invertiert es die CLOCK-Leitung. Sobald der Compu¬ 
ter das feststellt, kann er das nächste Byte übertragen. Das 
Schieberegister und das MMU-Bit müssen natürlich auf 
Ausgang geschaltet sein. 

Die schnelle Übertragung eines Bytes von einem Gerät zum 
Computer funktioniert entsprechend in die Gegenrichtung. 

Der Computer erkennt, ob ein Burst-Mode-Gerät ange¬ 
schlossen ist, indem er nach ATN wartet, ob ein Burst-Er¬ 
kennungsbyte vom Floppy etc. ankommt. 

Das ROM-Listing der CI28 lEC-Bus Steuerung sollte stu¬ 
diert werden. Auch das Floppy-Handbuch zur 1571 bietet 
in Kapitel 8.9 interessante Informationen. 
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Der Kassettenport 


Der Kassettenport wird über den Prozessorport und über 
CIA 1 gesteuert. Folgende Bits werden verwendet: 


CPU $0001 

Bit 3 Datenbit Ausgang 

Bit 4 l=Taste an Recorder gedrückt 

Bit 5 l=Motor einschalten 


CIA 1 SDCOO 

Pin FLAG Lesedaten 


Daten werden auf Kassette nach einer Synchronmarkierung 
grundsätzlich doppelt geschrieben. Dies erhöht die Daten¬ 
sicherheit. Die Daten werden auf dem Band in Blöcke zu je 
192 Byte auf geteilt. Daten auf Band bestehen aus einem 
Header und den eigentlichen Daten. Der Headerblock be¬ 
steht aus diesen Bytes: 


Byte 1 
Byte 2 
Byte 3 
Byte 4 
Byte 5 
Byte 6-21 


Headertyp 

Startadresse Low-Byte 
Startadresse High-Byte 
Endadresse Low-Byte 
Endadresse High-Byte 
Dateiname 


Folgende Headertypen sind im Commodore-Tape-Format 
verfügbar: 


$01 BASIC-Programm, Laden ab BASIC-Start 

$02 Datenblock, Daten in Byte 2-192 

$03 Assemblerprogramm, Absolut laden 

$04 Datenheader, ein Datenfile folgt 

$05 End of Tape (EOT) Block, Bandende 
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Der Headertyp kann von BASIC aus durch die Sekundär¬ 
adresse bestimmt werden. Dabei gilt folgende Zuordnung: 

0 Headertyp $01 

1 Headertyp $03 

2 Headertyp $01 und EOT-Block 

3 Headertyp $03 und EOT-Block 

Der Headertyp $02 oder $04 wird durch INPUT#, PRINT# 
etc. automatisch richtig erzeugt, wenn daten "von Hand" 
geschrieben werden. 

Der Kassettenmotor kann nicht direkt gesteuert werden, da 
der Interrupt des Betriebssystems normalerweise die Motor¬ 
steuerung übernimmt. Soll der Motor zum Beispiel für eine 
eigene Leseroutine eingeschaltet werden, muß der Interrupt 
durch den SEI-Befehl blockiert werden. 

Soll die Motorsteuerung des Interrupts benutzt werden, 
kann der Motor auch gestoppt werden, wenn noch eine 
Recordertaste gedrückt ist. Diese Befehle sind dazu nötig: 

LDA #$FFSTA $C0 ;Flag für Hotor-aus erlaubt 
LDA $01 

ORA #$20 ;Motor ausschalten 

STA $01 

CLI 

Werden nun die Recordertasten wieder benutzt, tritt auch 
die Motor-Steuerung wieder in Aktion. 


Die RS-232-Schn!ttstelie 

Der CI28 hat eine softwaremäßig realisierte RS-232- 
Schnittstelle. Auch im C64-Modus kann sie benutzt werden. 
Die RS-232-Signale werden am Userport ausgegeben. Um 
den Standard von +/-12V für die Signalpegel zu erreichen, 
müssen Sie jedoch noch ein Interface oder RS-232-Modul 
anstecken. 

Die RS-232-Schnittstelle kann unter der Gerätenummer 2 
angesprochen werden. Wenn ein logisches File mit der 
Geräteadresse 2 geöffnet wird, werden ein Eingabe- und 
ein Ausgabepuffer angelegt. Beide Puffer haben eine Länge 
von 256 Byte. Im C128-Modus liegen die beiden Puffer 
fest an den Adressen $0C00 und $0D00. Im C64-Modus 
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werden sie erst an der Obergrenze des freien Speichers ein¬ 
gerichtet. Dabei wird automatisch ein CLR-Befehl ausge¬ 
führt. Der OPEN-Befehl für die RS-232-Schnittstelle muß 
deshalb der erste Befehl in Ihrem Programm sein. Für den 
CLOSE-Befehl auf Gerät 2 gilt im C64-Modus dasselbe 
umgekehrt. Er muß der letzte Befehl in Ihrem Programm 
sein, damit die beiden Puffer wieder freigegeben werden 
können. Auch hier wird der CLR-Befehl ausgeführt. Ob¬ 
wohl Sie diese Probleme im C-28-Modus nicht haben, 
sollten Sie dennoch "defensiv" programmieren. 

Soll eine laufende Übertragung beendet werden, ehe Sie 
den Kanal mit CLOSE schließen, muß vorher folgender 
Befehl ausgeführt werden: 

SYS 61604 (JSR $F0A4) im C64-Modus cxier 
BANK 15:SYS 59372 (JSR $E7EC) im Cl28-Modus 

Die RS-232-Schnittstelle wird durch ein Befehlsregister 
und ein Kontrollregister programmiert. Das Befehlsregister 
ist folgendermaßen auf gebaut: 

Bit 0-3 Baudrate 

0 Anwenderbaudrate 

1 Baudrate 50 

2 Baudrate 75 

3 Baudrate 110 

4 Baudrate 134.5 

5 Baudrate 150 

6 Baudrate 300 

7 Baudrate 600 

8 Baudrate 1200 

9 Baudrate 1800 

10 Baudrate 2400 

Die Werte 11 bis 15 sind nicht definiert. 

Bit 4 unbenutzt 

Bit 5-6 Anzahl Datenbits 

%00: 8 Bits 
%01: 7 Bits 
%10: 6 Bits 
%11: 5 Bits 

Bit 7 0=ein Stoppbit, 1= zwei Stoppbits 
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Die Bits des Befehlsregisters haben folgende Bedeutung: 


Bit 0 0=3-Draht RS-232 

1= Volles RS-232 Handshake 

Bit 1-3 unbenutzt 

Bit 4 0=Vollduplex 

l=Halbduplex Übertragung 

Bit 5-7 Paritätsprüfung 

%xxO keine Paritätsprüfung 
%001 ungerade Parität 

%010 gerade Parität 

%011 keine Prüfung, 8. Bit immer 1 

%111 keine Prüfung, 8. Bit immer 0 

Wurde das volle RS-232-Handshake gewählt, werden die 
Steuerleitungen CTS und DSR ausgewertet. 

Um die RS-232-Schnittstelle ordungsgemäß zu benutzen, 
muß sie so geöffnet werden: 

OPEN <kn>,2,<sk>,CHR$(kt)+CHR$(bf)+CHR$(bdl)+CHR$(bdh) 

<kn> logische Kanalnummer 

<sk> Sekundäradresse 

<kt> Wert des Kontrollregisters 

<bf> Wert des Befehlsregisters 

<bdl> eigene Baudrate Low-Byte 

<bdh> eigene Baudrate High-Byte 

Wenn Sie eine eigene Baudrate angeben wollen, müssen Sie 
das Kontrollregister entsprechend programmieren. Der Wert 
für die Baudrate, den Sie übergeben müssen, läßt sich so 
bestimmen: 


T=492662/BAUD-101 

Sie können die Angabe einer eigenen Baudrate aber auch 
ganz weglassen. 

Der Status ST hat bei der RS-232 folgende geänderte Be¬ 
deutung: 
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Variable ST 


Bit 0 

Paritätsfehler 

Bit 1 

Rahmenfehler 

Bit 2 

Empfängerpuffer voll 

Bit 3 

Empfängerpuffer leer 

Bit 4 

CTS-Signal fehlt 

Bit 5 

unbenutzt 

Bit 6 

DSR-Signal fehlt 

Bit 7 

Break-Signal empfangen 

Der Userport hat folgende geänderte Belegung: 

CIA 2 $DD00 / REG 1: PRB 

Bit 0 

RXD (Receive Data) 

Bit 1 

RTS (Request To Send) 

Bit 2 

DTR (Data Terminal Ready) 

Bit 3 

RI (Ring Indicator) 

Bit 4 

DCD (Data Carrier Detect) 

Bit 5 

unbenutzt 

Bit 6 

CTS (Clear To Send) 

Bit 7 

DSR (Data Set Ready) 

REG 13 

ICR 

Bit 4 

RXD (Receive Data) 

Die Joystick-Abfrage 

Die beiden 

Joystickports werden über den CIA 

$DC00 abgefragt. Es gilt dabei folgende Zuordnung: 

CIA 1 $DC00 

REG 0 

Joystickport 1 

REG 1 

Joystickport 2 
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Jeweilige Bit-Zuordnung: 


Bit 0 

Joystick nach oben 

Bit 1 

Joystick nach unten 

Bit 2 

Joystick nach links 

Bit 3 

Joystick nach rechts 

Bit 4 

Feuerknopf gedrückt 

Bit 5-7 

Unbenutzt 


Da diese Portleitungen des CIA 1 zur Tastaturabfrage ver 
wendet werden, sollten die Joysticks so abgefragt werden: 


10 J1=56320 
20 J2=56321 

30 POKE J1+2,0: POKE J2+2,0 
40 V1=PEEK(J1) 

50 V2=PEEK(J2) 

60 POKE J1+2,255: POKE J2+2,0 


REM Port 1 
REM Port 2 

REM Beide Ports als Eingang 
REM Joystickwert in Port 1 
REM Joystickwert in Port 2 
REM Tastaturabfrage ermöglichen 


Tritt während dieser Zeilen ein Fehler auf, ist die Tastatur 
"abgehängt". Benutzen Sie also besser die JOY-Funktion des 
BASIC 7.0 oder eine kleine Assemblerroutine. 


Die Paddle-Abfrage 

Die Paddle-Auswahl geschieht über Register 0 von CIA 1. 
Bit 6 und 7 werden so benutzt: 


CIA 1 $DC00 / REG 0 

Bit 6 1= Auswahl Paddle-Satz 1 

Bit 7 1= Auswahl Paddle-Satz 2 
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Es darf nur eines der beiden Bits gleich eins sein! Da die¬ 
selbe Adresse zur Dekodierung der Tastatur verwendet 
wird, sollte die Paddle-Abfrage etwa so geschehen: 


SEI 

;Tastaturabfrage sperren 

LDA $DC00 

PHA 

;Tastaturwert retten 

STX SDCOO 

;Paddle-Satz wählen 

LDX #$00 

L1 DEX 

BNE L1 

;auf A/D-Wandlung warten 

L2 LDX $D419 

;Paddle-Wert holen 

CPX $0419 

BNE L2 

PLA 

;Wert entprellen 

STA $DC00 

jTastaturwert wieder setzen 

CLI 

;Tastaturabfrage erlauben 


Im X-Register muß die Paddle-Auswahl übergeben 
werden, und der aktuelle Paddle-Wert befindet sich dann 
ebenfalls im X-Register. Die kleine Warteschleife kann je 
nach Bedarf verkürzt werden. 

In BASIC 7.0 sollten Sie die POT-Funktion benutzen. 


Die Maus-Abfrage 

Die 1530-Maus wird ebenso abgefragt, wie auch ein Joy¬ 
stick. Schauen Sie bitte ab Seite 154 nach. 


Die Lightpen-Abfrage 

Wenn der Lightpen benutzt wurde, läßt sich dies in Regi¬ 
ster 25 des VIC-Chip feststellen. Wenn Bit 3 gesetzt ist, 
wurde der Lightpen benutzt. Die Lightpen-Koordinaten 
können in Register 19 und Register 20 des VIC-Chip ge¬ 
lesen werden. Der X-Wert in Register 19 hat dabei nur 
eine Auflösung von zwei Bildschirmpunkten pro Wert. Der 
Y-Wert kann in voller Auflösung gelesen werden. 
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Die Werte unterscheiden sich von CI28 zu CI28 ebenso wie 
bei verschiedenen Monitoren. Sie müssen deshalb in Ihre 
Programme einen Abgleich der Werte einbauen, indem Sie 
den Lightpen in der Mitte des Bildschirms abfragen lassen 
und diese Werte als Bezugspunkt nehmen. 

Im BASIC 7.0 sollte der Lightpen über den COLLISION- 
Befehl und den PEN-Befehl abgefragt werden, da die In¬ 
terruptschleife des BASIC vorhandene Interrupts abfängt. 


Die Tastaturabfrage 

Die Tastatur wird über CIA 1 $DC00 oder den VIC-Chip 
abgefragt. Durch Setzen eines Bits in Register 0 von CIA 1 
oder in Register 47 des VIC-Chip wird eine Reihe von acht 
Tasten auf der Tastenmatrix ausgewählt. Wenn eine dieser 
acht Tasten gedrückt ist, kann man dies in Register 1 von 
CIA 1 an einem der acht Bits erkennen. Zur Abfrage der 
Tastatur mit einer eigenen Routine muß der Interrupt vor¬ 
her mit dem SEI-Befehl ausgeschaltet werden, da die 
KERNAL-Tastaturabfrage sonst stört. 

Die Darstellung der Tastenmatrix finden Sie in Kapitel 5.1. 


Die Userport-Abfrage 

Der Userport kann über CIA 2 $DD00 gesteuert werden. 
Folgende Zuordnung gilt: 


CIA 2 $DD00 

REG 1 Userport Daten Eingang/Ausgang 

REG 3 Userport Steuerung (Bit=l: Ausgang) 

Bei Verwendung der internen RS-232-Software ist der 
Userport belegt und darf nicht benutzt werden! 
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3.6 Video-Steuerung 


Die Video-Modi des VIC 

Der VIC-Chip kennt sechs verschiedene Anzeigemodi: 

- Text-Modus 

- HIRES-Modus 

- Multi-Color-Text-Modus 

- Multi-Color-HIRES-Modus 

- Extended-Color-Text-Modus 

- keine Anzeige 

Sollen diese Möglichkeiten unabhängig vom BASIC 7.0 oder 
vom KERNAL-ROM benutzt werden, muß die Interrupt¬ 
schleife des Betriebssystems ausgeschaltet werden. Schlagen 
Sie dazu ab Seite 179 nach, und studieren Sie das ROM ab 
$C194. 

Die Verschiedenen Möglichkeiten werden durch die VIC- 
Register 17 und 22 gesteuert und lassen sich so an wählen: 


Text-Modus: 

(Register 17, Bit 5&6=0, Register 22 Bit 4=0) 

Im Text-Modus werden 1000 Zeichen im 40*25-Raster auf 
dem Bildschirm angezeigt. Der VIC-Chip holt jeweils einen 
Zeichencode aus dem Video-RAM, multipliziert ihn mit 
acht und benutzt das Ergebnis als Zeiger auf den Zeichen¬ 
satz. Das Zeichen aus dem Zeichensatz wird an der ent¬ 
sprechenden Position auf dem Bildschirm angezeigt. Als 
Farbwert für nicht gesetzte Bits des Zeichens wird der In¬ 
halt des VIC-Registers 33, also die normale Hintergrund¬ 
farbe, verwendet. Jedes gesetzte Bit erhält den Farbwert, 
der sich für das aktuelle Zeichen im Farb-RAM befindet. 
Informationen über den Zeichensatz und das Farb-RAM 
finden Sie ab Seite 163 und Seite 166. Details über das 
Video-RAM sind ab Seite 164 zu finden. 
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Im C128-Modus befindet sich das Video-RAM ab $0400 
im Speicher. 


HIRES-Modus: 

(Register 17, Bit 5=1 Bit 6=0, Register 22 Bit 4=0) 

Im HIRES-Modus sind 64000 Punkte in einer 320*200 Ma¬ 
trix auf dem Bildschirm zu sehen. Jeweils acht Punkte sind 
als Bits in einem Byte zusammengefaßt. Das Grafik-RAM 
ist nicht zeilenorientiert aufgebaut wie beim Text-Modus, 
sondern zeichenorientiert. Das heißt, daß im Zeichenraster 
des Textmodus jeweils 8 Byte die Bitmuster des Grafik- 
Speichers für eine kleine 8*8 Matrix enthalten. Ein Aus¬ 
schnitt des Grafik-RAM an der linken oberen Ecke sieht 
so aus: 


Byte 0:. Byte 8:. 

Byte 1:. Byte 9:. 

Byte 2:. Byte 10:. 

Byte 3:. Byte 11:. 

Byte 4:. Byte 12:. 

Byte 5:. Byte 13:. 

Byte 6:. Byte 14:. 

Byte 7:. Byte 15:. 

Byte 320:. Byte 328:. 

Byte 321:. Byte 329:. 

Jeder Punkt stellt dabei einen Bildpunkt bzw. ein Bit im 
jeweiligen Byte dar. 

Als Farbe für nicht gesetzte Bits wird die Hintergrundfarbe 
aus Register 33 verwendet. Die Farbe für gesetzte Bits wird 
aus dem Farb-RAM geholt. Der Wert gilt dabei aber nicht 
für einzelne Bit sondern immer für eine kleine 8*8-Matrix 
im Zeichenraster. Die Farbsteuerung funktioniert also wie 
beim Text-Modus. 

Wenn sich die Koordinaten beim Zugriff auf das Grafik- 
RAM auf die linke obere Ecke beziehen, sind folgende 
Formeln zur Grafikberechnung hilfreich: 
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Adresse der zugehörigen 8*8-Matrix des Punktes: 

AD=8*(INT(X/8)+INT(Y/8)*40) 

Nummer des Bytes innerhalb der 8*8-Matrix: 

NR=(Y AND 7) 

Bitnummer innerhalb des zugehörigen Bytes: 

NR=(X AND 7) 

Bitmaske zur Verknüpfung mit dem Grafikspeicher: 

NR=2^(X AND 7) 

Die Adresse einer 8*8-Matrix entspricht der entsprechen¬ 
den Zeichenadresse im Text-Modus, multipliziert mit acht. 
Die Formeln sind so gehalten, daß eine Verwirklichung in 
Maschinensprache möglichst einfach ist. Für die Multipli¬ 
kation mit 40, also dem Zeilenzugriff, ist die Verwendung 
einer Tabelle anzuraten. Informationen über das Grafik- 
RAM und das Farb-RAM finden Sie in ab Seite 164. Im 
C128-Modus befindet sich das Grafik-RAM ab $2000 im 
Speicher. 


Multi-Color-Text-Modus: 

(Register 17 Bit 5&6=0, Register 22 Bit 4=1) 

Die Darstellung der einzelnen Zeichen entspricht dem nor¬ 
malen Text-Modus. Ist aber im Farbwert Bit 3 gesetzt, die 
Farbe also größer als 8, dann ändert sich die Zeichendar¬ 
stellung. Horizontal werden immer zwei Bits zu einer Ein¬ 
heit zusammengefaßt. Das Zeichen erhält somit eine 4*8- 
Matrix. Die Bitkombinationen haben folgende Wirkung: 

%00 Farbe wird aus VIC-Register 33 geholt 

%01 Farbe wird aus VIC-Register 34 geholt 

%10 Farbe wird aus VIC-Register 35 geholt 

%11 Farbe wird aus Farb-RAM gelesen 

Wenn die Bitkombination %11 verwendet wird, werden nur 
die unteren 3 Bits des Farb-RAM ausgewertet. Mit dieser 
Kombination sind also nur die ersten acht Farben benutz¬ 
bar. 
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Multi - Color- HIRES- Modus: 

(Register 17 Bit 5=1 Bit 6=0, Register 22 Bit 4=1) 

Die Darstellung im Multi-Color-HIRES-Modus funktioniert 
ähnlich wie im normalen HIRES-Modus. Um mehr Farben 
darzustellen, werden wie beim Multi-Color-Text-Modus 
jeweils zwei nebeneinanderliegende Bits zu einer Informa¬ 
tion zusammengefaßt. In einem Byte sind also nicht mehr 
acht, sondern nur vier Bildschirmpunkte gespeichert. Die 
Auflösung beträgt damit 160*200 Punkte. Die Bitkombina¬ 
tionen haben folgende Wirkung: 


o o 
o 

Farbe wird aus VIC-Register 33 geholt 
Farbe stammt aus den unteren vier Bits 

des 

%10 

Video-RAM 

Farbe stammt aus den oberen vier Bits 

des 

%11 

Video-RAM 

Farbe wird aus dem Farb-RAM gelesen 



Das normale Text-Video-RAM wird hier als Farbspeicher 
mitverwendet. Wenn sich die Koordinaten beim Zugriff auf 
das Grafik-RAM auf die linke obere Ecke beziehen, sind 
folgende Formeln zur Grafikberechnung hilfreich: 

Adresse der zugehörigen 4*8-Matrix des Punktes: 

AD=8*(I NT(X/4)+1 NT(Y/8)*40) 

Nummer des Bytes innerhalb der 8*8-Matrix: 

NR=(Y AND 7) 

Bitnummer innerhalb des zugehörigen Bytes: 

NR=(X AND 3) 

Bitmaske zur Verknüpfung mit Grafikspeicher: 

NR=2^(X AND 3) 

Informationen über das Grafik-RAM, das Text(Farb)- 
Video-RAM und das Farb-RAM finden Sie ab Seite 164 
und Seite 166. Im C128-Modus befindet sich das Grafik- 
RAM ab $2000 und das Text(Farb)-Video-RAM ab $1C00 
im Speicher. 
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Extended-Color-Modus: 

(Register 17 Bit 5=0 Bit 6=1, Register 22 Bit 4=0) 


Der Extended-Color-Modus funktioniert fast wie der nor¬ 
male Text-Modus. Die Hintergrundfarbe läßt sich jedoch 
durch Bit 6 und Bit 7 des Zeichencodes aus dem Video- 
RAM steuern. Die Kombinationen dieser beiden Bits haben 
auf die Hintergrundfarbe folgende Wirkung: 

%00 Farbe wird aus VIC-Register 33 geholt 

%01 Farbe wird aus VIC-Register 34 geholt 

%10 Farbe wird aus VIC-Register 35 geholt 

%11 Farbe wird aus VIC-Register 36 geholt 

Da die beiden höchstwertigen Bits zur Kodierung der 
Hintergrundfarbe verwendet werden, können nur noch die 
untersten 64 Zeichen des Zeichensatzes benutzt werden. 


Keine Anzeige: 

(Register 17 Bit 4=0) 

Dieser "Anzeige"-Modus schaltet die Anzeige des VIC- 
Chips völlig aus. Der gesamte Bildschirm erscheint in der 
Rahmenfarbe, die in VIC-Register 32 festgelegt ist. 

Der CI28 wird dadurch im 1-MHz-Modus theoretisch etwa 
12% schneller, da die Anzeigezyklen des VIC-Chips weg¬ 
fallen. Verschiedene Fast-Load-Systeme für den C64- 
Modus machen davon Gebrauch. Die Kassettenroutinen des 
CI28 benutzen diesen Modus, um für das Timing der 
Kassettenaufzeichnung eine definierte Basis zu haben. 

Da im 2-MHz-Modus des CI28 der VIC-Chip nicht mehr 
schnell genug ist und keine sinnvolle Anzeige mehr liefert, 
benutzt zum Beispiel auch der FAST-Befehl des BASIC 7.0 
diese Möglichkeit, um die unsinnige Anzeige auszuschalten. 
Eine andere Möglichkeit ist die Anzeige des VIC-Chip aus¬ 
zuschalten. 


162 



Zeichensatz für den VIC 


Der normale Zeichensatz des CI28 befindet sich in einem 
ROM ab $D000. Dieses ROM kann nur dann ausgelesen 
werden, wenn man die MMU oder im C64-Modus den 
Prozessorport richtig programmiert. Im BASIC 7.0 kann der 
Befehl "BANK 14" verwendet werden. Ein Zeichensatz für 
den VIC besteht aus 256 Zeichen. Jedes Zeichen besteht 
aus 8 Byte, die das Bitmuster darstellen. Das Zeichen "A" 
ist z.B. so aufgebaut: 


Die einzelnen 
den Byte dar. 


Byte 7: 
Byte 6: 
Byte 5: 
Byte 4: 
Byte 3: 
Byte 2: 
Byte 1: 
Byte 0: 

Punkte stellen 


..**.. 

****** 
**^ _** 
**^ ^** 
**^ ^** 


die Bits in dem 


entsprechen- 


Das Zeichen-ROM des CI28 enthält grundsätzlich nur 2 
Zeichensätze, einen Grafik-Zeichensatz ab $D000 und 
einen Text-Zeichensatz ab $D800. Über die ASCII/DIN- 
Taste können aber auf der deutschen Version des CI28 
zwei spezielle Zeichensätze mit den deutschen Umlauten 
angewählt werden. 


Die Adresse des Zeichensatzes, auf den der VIC-Chip zu¬ 
greift, kann über Register 24 verschoben werden. Die Bits 
1 bis 3 in Register 24 geben die Adreßbits 11 bis 13 der 
Zeichensatzadresse an. Der Zeichensatz kann also innerhalb 
des aktuellen 16-KByte-Blockes in 2-KByte-Schritten ver¬ 
schoben werden. 


Informationen über die Einstellung des aktuellen 16- 
KByte-Blocks finden Sie ab Seite 164. 

Das Zeichensatz-ROM wird nur dann verwendet, wenn die 
relativen Adressen $1000-$! FFF oder $9000-$9FFF für 
den Zeichensatz angesprochen werden. Wollen Sie Ihren 
Zeichensatz ins RAM legen, müssen Sie ihn entweder ver¬ 
schieben oder eine spezielle Möglichkeit des C128-Modus 
ausnutzen. Wird im Prozessorport das Bit 2 gesetzt, dann 
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greift der VIC-Chip immer auf das RAM zu. Der Zeichen¬ 
satz im ROM ist dann ausgeschaltet. Das Bit 2 des 
Prozessorports wird im C128-Modus normalerweise von der 
IRQ-Routine des KERNAL-ROM verwaltet. Wenn Sie 
diese Routine nicht "abbiegen" wollen, müssen Sie zusätz¬ 
lich das Bit 2 in der Speicherzelle $D9 setzen. Dieses Bit 
wird bei jedem IRQ-Aufruf in den Prozessorport kopiert. 
Der Zeichensatz befindet sich dann ab $1800 in der RAM- 
Bank 0. Dort ist bis $1C00 der Platz für 128 Zeichen reser¬ 
viert, der vom KERNAL-ROM oder vom BASIC aus 
diesem Grund nicht verwendet wird. 


VIC-RAM-Steuerung 

Der VIC-Chip verwendet verschiedene "normale” RAM- 
Bereiche außer dem Farb-RAM: 

- 1 KByte Video-RAM 

- 8 KByte Grafik-RAM 

- 2 KByte Zeichensatz 

- Sprite-RAM 

Das Farb-RAM, das etwas aus der Reihe fällt, ist ab Seite 
166 beschrieben. 

Da der VIC-Chip selbst nur 16 Kbyte Speicher verwalten 
kann, muß immer der Ort des aktuellen 16-KByte-Blockes 
angegeben werden. Das geschieht über den CIA-Baustein 
ab $DD00 und die MMU. Bit 0 und 1 in Register 0 des 
CIA-Bausteins geben die Adresse des 16-KByte-Blockes 
innerhalb einer Speicherbank an. Die Bitkombinationen 
haben folgende Bedeutung: 

%00 Bereich $C000-$FFFF 

%01 Bereich $8000-$BFFF 

%10 Bereich $4000-$7FFF 

%11 Bereich $0000-$3FFF 

Die Einstellung des 16-KByte-Blockes betrifft alle Zugriffe 
des VIC auf den Speicher, auch Zugriffe auf den Zeichen¬ 
satz. Die Abhängigkeit des Zeichensatzes von der Spei¬ 
chereinstellung ist im vorherigen Abschnitt beschrieben. 
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Die Bits 6 und 7 in Register 6 der MMU ab $D500 geben 
die Banknummer für VIC-Zugriffe an. Die Bitkombina¬ 
tionen haben folgende Wirkung: 

%00 RAM-Bank 0 

%01 RAM-Bank 1 

%10 RAM-Bank 2 (hier 0) 

%11 RAM-Bank 3 (hier 1) 

Die Adresse des Text-Video-RAM innerhalb des aktuellen 
16-KByte-Blocks kann durch das VIC-Register 24 be¬ 
stimmt werden. Die Bits 4 bis 7 geben die Adreßbits 10 bis 
13 der Video-RAM-Adresse an. Das Video-RAM kann also 
in 1-KByte-Schritten verschoben werden. 

Die Adresse des Grafik-RAM innerhalb des aktuellen 16- 
KByte-Blocks kann auch durch das VIC-Register 24 be¬ 
stimmt werden. Die Bits 1 bis 3 geben die Adreßbits 11 bis 
13 der Grafik-RAM-Adresse an. Das Grafik-RAM kann 
also in 2-KByte-Schritten verschoben werden. Diese 
Steuerbits sind doppelt belegt. Wird Grafik dargestellt, ge¬ 
ben Sie die Adresse des Grafik-Speichers an. Wenn Text 
angezeigt wird, wird die Adresse des Zeichensatzes aus 
ihnen generiert. 

Details über die RAM-Bereiche, die von Sprites verwendet 
werden, finden Sie auf der nächsten Seite. Solange das 
BASIC 7.0 verwendet wird, sollten die Adressen der 
verschiedenen RAM-Bereiche nicht geändert werden, da 
das BASIC 7.0 dies nicht erkennen kann. Im C128-Modus 
liegt das Video-RAM normalerweise ab $0400 und das 
Grafik-RAM ab $2000. 
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Farb-RAM-Steuerung 


Das Farb-RAM liegt im I/O-Bereich ab $D800. Es ist nicht 
verschiebbar. Da für das Farb-RAM ein eigener Baustein 
benutzt wird, ist es unabhängig vom normalen Speicher. 
Das Farb-RAM ist nur ein Nibble-Speicher, d.h. nur die 
Bits 0-3 können zur Datenspeicherung verwendet werden. 
Im C128-Modus ist das Farb-RAM doppelt vorhanden. Zu¬ 
griffe auf eine der beiden Farb-RAM-Seiten werden über 
die Bits 0 und 1 des Prozessorports geregelt. Dabei gilt fol¬ 
gende Zuordnung: 

Bit 0 Farb-RAM-Nummer für CPU-Zugriffe 

Bit 1 Farb-RAM-Nummer für VIC-Zugriffe 

Beide Bits sind Low-aktiv. Das bedeutet, daß der Wert 0 
das Farb-RAM 2 anwählt und der Wert 1 das Farb-RAM 
1. Die Steuerung dieser Bits ist nur dann möglich, wenn die 
IRQ-Routine des KERNAL-ROM ausgeschaltet oder "ab¬ 
gebogen" wird. Da dort die Steuerung für den geteilten 
Bildschirm erfolgt, werden dort das Farb-RAM für den 
Textmodus und das Farb-RAM für den HIRES-Modus an¬ 
gewählt. Einzelheiten über diese Routine finden Sie ab 
Seite 179. 

Im C128-Modus werden das Farb-RAM 1 für die Farben 
der Textdarstellung und das Farb-RAM 2 für die HIRES- 
Darstellungen verwendet. 


Sprites 

Der VIC-Chip kann 8 Sprites darstellen. Sprites werden 
völlig unabhängig vom übrigen Bildschirminhalt angezeigt. 
Sprites haben normalerweise eine 24*21-Matrix und im 
Multi-Color-Modus eine 12*21-Matrix. Ein Sprite wird 
durch 63 Byte zeilenweise definiert. Die ersten Zeilen eines 
Sprites sind zum Beispiel so abgelegt: 

Byte 1 Byte 2 Byte 3 
Byte 4 Byte 5 Byte 6 
usw. 
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Bei einem normalen Sprite werden nicht gesetzte Bits in der 
Hintergrundfarbe dargestellt und sind, anders ausgedrückt, 
durchsichtig. Bei einem Multi-Color-Sprite werden immer 
zwei Bits zusammengefaßt, die die Farbquelle ergeben: 

%00 Hintergrundfarbe, durchsichtig 

%01 Multi-Color-Wert 1, Register 37% 10 Mutli- 

Color-Wert 2, Register 38 
%11 Sprite-Farbregister, Register 39-46 

Jedes Sprite hat ein Farbregister, in dem die Farben für 
gesetzte Bits abgelegt sind. Die Farbregister für die acht 
Sprites sind die VIC-Register 39 bis 46. 

Jedes Sprite kann in X-Richtung doppelt so groß angezeigt 
werden. Für jedes Sprite ist dabei das entsprechende Bit in 
Register 29 zuständig. Ist z.B. Bit 0 auf 1 gesetzt, wird 
Sprite 0 in X-Richtung doppelt so groß angezeigt. Jedes 
Sprite kann in Y-Richtung doppelt so groß angezeigt 
werden. Für jedes Sprite ist dabei das entsprechende Bit in 
Register 23 zuständig. Ist z.B. Bit 0 auf 1 gesetzt, wird 
Sprite 0 in Y-Richtung doppelt so groß angezeigt. 

Für jedes Sprite kann eine Hintergrundpriorität angegeben 
werden. Für jedes Sprite ist dabei das entsprechende Bit in 
Register 27 zuständig. Ist z.B. Bit 0 auf 1 gesetzt, wird das 
Sprite "hinter" den normalen Anzeigedaten dargestellt. Ist 
das Bit 0, liegt das Sprite über allen anderen Bildschirm¬ 
daten. Je niedriger die Nummer eines Sprites ist, desto 
höher ist seine Anzeigepriorität. 

Die Speicheradresse eines Sprites wird über die letzten 8 
Bytes des Text-Video-RAM errechnet. Normalerweise sind 
dies also die Bytes 2040 bis 2047. Jedes Byte zeigt auf den 
zugehörigen 64-Byte-Block des zugehörigen Sprites. Man 
muß den Wert also mit 64 multiplizieren, um die Spei¬ 
cheradresse zu erhalten. 

Jedes Sprite kann als Multi-Color-Sprite angezeigt werden. 
Für jedes Sprite ist dabei das entsprechende Bit in Register 
28 zuständig. Ist z.B. Bit 0 auf 1 gesetzt, wird Sprite 0 als 
Multi-Color-Sprite angezeigt. Die Farbzuordnung ist am 
Anfang dieses Kapitels beschrieben. 
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Die Position eines Sprites kann über die VIC-Register 0 bis 
16 angegeben werden. In Register 0 wird zum Beispiel das 
Low-Byte der X-Position auf dem Bildschirm angegeben 
und in Register 1 die Y-Position. Da der Bildschirm breiter 
als 256 Punkte ist, ist in Register 16 für jedes Sprite ein 
Bit als neuntes Bit der X-Koorindate vorhanden. Die 
Sprites können also innerhalb einer 512*256-Matrix bewegt 
werden. 

Eingeschaltet wird jedes Sprite über das entsprechende Bit 
in Register 21. Ist Bit 2 gesetzt, wird zum Beispiel Sprite 2 
angezeigt. 

Kollisionen zwischen Sprites und zwischen Sprites und dem 
Hintergrund können abgefragt werden. Näheres dazu 
finden Sie ab Seite 180. 


Die Video-Modi des VDC 

Der VDC-Chip besitzt zwei Hauptmodi, die variiert werden 
können: 

- Text-Modus 

- Grafik-Modus 

Es werden hier nur die Hauptmodi und die Grundvaria¬ 
tionen beschrieben, da eine genaue Beschreibung aller 
möglichen Register- und Bitkombinationen den Rahmen 
sprengen würde. Benutzen Sie bitte die Registertabelle in 
Kapitel 3.1. Eine genaue Erläuterung der Möglichkeiten des 
VDC finden Sie im Buch 128 Intern. 

Da der VDC-Chip nicht "memory-mapped" ist, die Register 
also nicht direkt angesprochen werden können, müssen Sie 
folgende Routinen verwenden, um VDC-Register zu lesen 
oder zu beschreiben: 


Lesen eines Registers: 


STX S0600 
Wait BIT $0600 
BPL Wait 
LOA $0601 


;Register anwählen 
;VIC bereit ? 

;Nein, warten 

;Uert des Registers holen 
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Schreiben in ein Register: 


STX $D600 
Uait BIT $0600 
BPL Uait 
STA $0601 


»•Register anwählen 
;VIC hjereit ? 

»•Nein, warten 

»•Wert in Register schreiben 


Der I/O-Bereich muß natürlich angewählt sein. 

Der Text-Modus kann über das VDC-Register 25 ange¬ 
wählt werden. Ist Bit 7 gleich 0, wird vom VDC Text dar¬ 
gestellt. Vorder- und Hintergrundfarbe werden in Register 
26 festgelegt. Ist Bit 6 in Register 25 gesetzt, wird die Vor¬ 
dergrundfarbe aus dem Attribut-RAM gelesen. Wenn Bit 5 
gesetzt ist, wird ein eventuell vorhandener Zwischenraum 
zweier Zeichen mit der Farbe des letzten Zeichens aufge¬ 
füllt, sonst wird die Hintergrundfarbe verwendet. 

Im Text-Modus kann die Blinkrate von Zeichen eingestellt 
werden, in deren Attribut Blinken definiert ist. Ist Bit 5 
von Register 24 gesetzt, blinken die Zeichen mit 1/30 der 
Bildwiederholfrequenz, sonst mit 1/16. 

Der Grafik-Modus wird über das Bit 7 von Register 25 
gewählt. Ist dieses Bit 1, dann werden die gesamten 16 
KByte des VDC als Grafik-Speicher dargestellt. Die maxi¬ 
male Auflösung ist 640*200 Punkte. Die Grafik ist zeilen¬ 
weise aufgebaut. Ein Ausschnitt der linken oberen Ecke 
sieht normalerweise so aus: 


Byte 0 Byte 1 Byte 2... 

Byte 80 Byte 81 Byte 82 ... 
usw. 

Die Farbwerte für Vorder- und Hintergrund werden nor¬ 
malerweise aus Register 26 geholt. Wird über Bit 6 in Re¬ 
gister 25 die Farbsteuerung auf das Attribut-RAM gelegt, 
können theoretisch auch farbige Grafiken dargestellt 
werden. Die Auflösung muß jedoch durch entsprechende 
Steuerung der unterschiedlichen Bildformatregister so ver¬ 
kleinert werden, daß überhaupt Speicher für das Attribut- 
RAM vorhanden ist. Die Farbinformation wird auch nur 
im Zeichenraster wirksam. 

Genauere Informationen über das Attribut-RAM und die 
übrige Speicheraufteilung des VDC finden Sie auf der 
nächsten Seite. 
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Zeichensatz für den VDC 

Der Zeichensatz für den VDC-Chip liegt normalerweise ab 
$2000 im VDC-RAM. Dort sind Grafik- wie auch Text- 
Zeichensatz abgelegt. Auch die reversen Zeichen sind dort 
abgelegt. Die Möglichkeit, ein Zeichen über sein Attribut 
invertiert darzustellen, wird durch die Software des CI28 
nicht genutzt. Der Zeichensatz ist im Speicher ähnlich ab¬ 
gelegt wie der VIC-Zeichensatz. Es sind aber nach den 8 
Bytes, die ein einzelnes Zeichen darstellen, jeweils 8 
Nullbytes angehängt, die der VDC aus Verwaltungsgründen 
benötigt. 

Der Zeichensatz kann nur über den VDC-Chip manipuliert 
werden, nicht direkt. Studieren Sie als Beispiel dazu bitte 
das KERNAL-ROM ab $CE0C. Mit dieser Routine wird 
das normale Zeichensatz-ROM in den VDC-Speicher 
kopiert. 


VDC-Video-RAM-Steuerung 

Der VDC-Chip hat einen eigenen 16 KByte großen 
Speicher, der nicht direkt vom Prozessor, sondern nur über 
die VDC-Steuerregister beschrieben werden kann. Im nor¬ 
malen Betrieb im C128-Modus ist das VDC-RAM so be¬ 
legt: 

$0000-$07CF Text-Video-RAM 

$0800-$0FCF Attribut-RAM 

$2000-$3FFF Zeichensatz 

Die übrigen Bereiche sind frei. 

Die Steuerung der VDC-Register ist ab Seite 168 be¬ 
schrieben. 

Um in den VDC-Speicher zu schreiben, muß man zuerst in 
Register 18 und 19 das High-Byte und das Low-Byte der 
Adresse schreiben, die man beschreiben will. Das Daten¬ 
byte, das man schreiben will, muß in Register 31 abgelegt 
werden. Dadurch wird die Schreiboperation ausgelöst. 
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Soll das aktuell eingestellte Byte noch mehrfach hinterein¬ 
ander in den Speicher geschrieben werden, muß nur das 
Register 30 des VDC mit der Anzahl der zu schreibenden 
Bytes geladen werden. Das aktuelle Datenbyte in Register 
31 wird dadurch entsprechend oft im Speicher abgelegt. 
Die Adresse in Register 18 und 19 wird entsprechend er¬ 
höht. 

Bei normalen Schreiboperationen muß das COPY-Bit 7 in 
Register 24 des VDC auf 0 gesetzt sein. 

Sollen Speicherbereiche kopiert werden, muß die 
Zieladresse im High/Low-Format in Register 18 und 19 
abgelegt sein. Die Quelladresse muß sich ebenfalls im 
High/Low-Format in Register 32 und 33 befinden. Das 
COPY-Bit 7 in Register 24 des VDC muß gesetzt sein. Die 
Kopieroperation wird ausgelöst, indem Register 30 mit der 
Anzahl der Bytes geladen wird, die kopiert werden sollen. 
Das COPY-Bit sollte nach jeder Operation wieder gelöscht 
werden, damit die KERNAL-Routinen einwandfrei funk¬ 
tionieren. 

Der VDC-Speicher kann ausgelesen werden, indem in Re¬ 
gister 18 und 19 die Adresse im High/Low-Format abgelegt 
wird. In Register 31 kann nun der Wert des entsprechenden 
Datenbytes gelesen werden. 

Das Text-Video-RAM ist genauso zeilenweise auf gebaut, 
wie das VIC-Text-RAM. Da der Bildschirm jedoch eine 
80*25-Matrix hat, ist es 2000 Zeichen groß. 
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Im Attribut-RAM sind für jedes Zeichen des Text-Video- 
RAM der Farbwert und einige Zusatzinformationen abge¬ 
legt. Ein Attributbyte ist folgendermaßen auf gebaut: 


Bit 0 

Farbintensität 

0=dunkel, l=hell 

Bit 1 

Blau-Flag, 

l=Blau gewählt 

Bit 2 

Grün-Flag, 

l=Grün gewählt 

Bit 3 

Rot-Flag, 

l=Rot gewählt 

Bit 4 

Blinken, 

0=normal 
l=Zeichen blinkt 

Bit 5 

Underline, 

0=normal 

l=Zeichen wird unterstrichen 

Bit 6 

Revers, 

0=normal 

l=Zeichen wird invertiert 

Bit 7 

Alternate, 0=normal 

l=Zweiter Zeichensatz gewählt 


Das Bit 7 wird im C128-Modus dazu verwendet, zwischen 
Grafik- und Text-Zeichensatz zu unterscheiden. Damit 
können beide Zeichensätze gleichzeitig auf dem Bildschirm 
dargestellt werden. Aus den unteren vier Bits wird die 
Farbe zusammengesetzt. Dabei gilt folgende Zuordnung: 

%0000 Schwarz 

%0001 Dunkelgrau 
%0010 Blau 

%0011 Hellblau 

%0100 Grün 

%0101 Hellgrün 

%0110 Beige-Blau 

%0111 Zinnober 

%1000 Rot 

%1001 Hellrot 

%1010 Lila 

%1011 Violett 

%1100 Braun 

%1101 Gelb 

%1110 Hellgrau 

%1111 Weiß 

Der Zeichensatz ist auf Seite 170 beschrieben. 
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3.7 Spezielle Möglichkeiten 


Die Echtzeit-Uhr 

Der CI28 hat zwei CIA-Bausteine. Jeder beinhaltet eine 
Echtzeit-Uhr, die durch die Netzfrequenz von 50Hz ge¬ 
steuert wird und daher sehr genau ist. Auch Alarmzeiten 
können mit einer Echtzeit-Uhr programmiert werden. Die 
Uhr belegt folgende CIA-Register: 

REG 8 1/10-Sekunden 

REG 9 Sekunden 

REG 10 Minuten 

REG 11 Stunden 

Alle Uhr-Daten sind im BCD-Format abgelegt. In einem 
Nibble eines Bytes steht also jeweils der Wert einer Ziffer. 
Zwei zusätzliche Bits steuern die Betriebsarten der Uhr: 

REG 14 

Bit 7 l=Netzfrequenz ist 50Hz, 0=Netzfrequenz ist 

60Hz 

REG 15 

Bit 7 1= Alarm programmieren, 0=Uhr program¬ 

mieren 

Setzen Sie beide Bits entsprechend, wenn Sie die Uhr be¬ 
nutzen. Bei der Programmierung der Uhr muß zuerst das 
Stundenregister beschrieben werden. Die Uhr hält dann an. 
Zuletzt muß der Wert für 1/10-Sekunden gesetzt werden. 
Die Uhr startet dann automatisch. Dieselbe Reihenfolge 
muß beim Auslesen der Echtzeit-Uhr eingehalten werden. 
Die Uhr stoppt zwar nicht selbst, der aktuelle Wert wird 
jedoch zum Lesen festgehalten, bis die 1/10-Sekunden ge¬ 
lesen worden sind. 

Die Echtzeit-Uhren der beiden CIA-Bausteine sind frei 
benutzbar. 
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Die Timer-Programmierung 

In den beiden CIA-Bausteinen im CI28 sind jeweils zwei 
Timer vorhanden. Die Timer belegen folgende Register: 

REG 4 Timer A Low-Byte 

REG 5 Timer A High-Byte 

REG 6 Timer B Low-Byte 

REG 7 Timer B High-Byte 

Beim Auslesen eines Timers wird der momentane Wert ge¬ 
lesen. Wird in einen Timer geschrieben, werden die Daten 
erst zwischengespeichert. Der Timer erhält dann den neuen 
Startwert, wenn das Force-Load-Bit im Timer-Steuerregi¬ 
ster gesetzt wird. Das Timer-Steuerregister ist folgender¬ 
maßen auf gebaut: 

Bit 0 l=Timer Start, 0=Timer Stop 

Bit 1 l=Timerunterlauf nach PBx 

Bit 2 l=PBx kippt bei jedem Unterlauf 

0=Nur Signal an PBx 
Bit 3 l=Timer zählt einmal 

0=Timer zählt fortlaufend 

Bit 4 Force-Load: 1= Timer soll neuen Startwert be¬ 

nutzen 

Bit 5 l=Timer zählt steigende CNT-Flanken, 

0=Timer zählt Systemtakt 
Bit 6-7 für andere Zwecke benutzt 

Als PBx gilt für Timer A die Leitung PB6 und für Timer B 
die Leitung PB7. Die Ausgabe auf diese Pins hat Vorrang 
vor Ein/Ausgabe-Steuerungen der Ports. Die Steuerregister 
sind: 

REG 14 Steuerregister Timer A 

REG 15 Steuerregister Timer B 

Die Timer sind im CI28 für verschiedene Anwendungen 
belegt: 

$DC00 

CIA 1 A FAST-IEC-Modus 

Timer B IRQ, Tastaturabfrage, BASIC ... 
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$DDOO 

CIA 2 A RS-232 Ausgabe (frei ohne RS-232) 

Timer B RS-232 Eingabe (frei ohne RS-232) 

Details über die Interruptauslösung mit den Timern finden 
Sie ab Seite 178. 


Rechnertaktfrequenz 

Die Rechnertaktfrequenz läßt sich auf 1 Mhz oder auf 2 
Mhz schalten. Im 2-MHz-Modus ist der VIC-Bildschirm 
nicht benutzbar, da er für den Bildaufbau zu langsam ist. 
Die Umschaltung geschieht mit folgendem Bit: 

VIC $D000 / REG 48: 2MHz-Register 
Bit 0: 0= 1 MHz, 1= 2 MHz 

Wenn Sie nicht den FAST-Befehl zum Umschalten auf 
2Mhz verwenden, sollten Sie den VIC-Bildschirm durch 
folgendes Bit ausschalten: 

VIC $D000 / REG 17: Steuer-Register 1 
Bit 4: 0=Bildschirm aus, l=Bildschirm ein 

Das VICIRQ-Bit 

Der VIC-Chip läßt sich völlig ausschalten. Durch folgendes 
Bit ist das möglich: 

VIC $D000 / REG 48: 2-MHz-Register 
Bit 1: 0=VIC an, 1=VIC aus 

Wird der VIC im C128-Modus ausgeschaltet, wird gleich¬ 
zeitig die IRQ-Leitung des Prozessors dauerhaft auf Low 
gelegt. Das Bit sollte also nicht zu lange und nur unter 
voller Programmkontrolle benutzt werden. 

Im C64-Modus wird nur der Bildschirm ausgeschaltet, die 
IRQ-Leitung bleibt unberührt. 
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Das Mode-Register der MMU 

Im Mode-Register der MMU kann unterschiedliches einge¬ 
stellt werden, was sich nicht immer unter ein spezielles 
Kapitel einordnen läßt. Das Mode-Register ist folgender¬ 
maßen belegt: 

MMU $D500 / REG 5: 

Bit 0 1=8052 Prozessor, 0=Z80 Prozessor 

Bit 1-2 noch ohne Bedeutung 

Bit 3 FAST-IEC Kontrolle 0=lnput, l=Output 

Bit 4 Zustand der GAME-Leitung 

Bit 5 Zustand der EXROM-Leitung 

Bit 6 0=C128-Modus, l=C64-Modus 

Bit 7 Zustand der 80-Zeichen-Taste 

Bei der Umschaltung der Prozessoren mit Bit 0 läuft der 
selektierte Prozessor dort weiter, wo er vorher gestoppt 
hatte. Als nächsten Befehl nach einer Prozessorumschaltung 
sollte man beim 8502-Modus und beim Z80-Modus ein 
NOP einfügen. Besonderheiten des Speicheraufbaus im 
Z80-Betrieb finden Sie ab Seite 123. 

Die Verwendung des Bit 3 ist ebenfalls dort beschrieben. 

Die Bits 4 und 5 geben den aktuellen Zustand der GAME- 
und EXROM-Leitungen des Modulports an. Im C64-Modus 
steuern beide Leitungen den Speicheraufbau. Im C128-Mo- 
dus werden Sie verwendet, um ein C64-Modul zu identifi¬ 
zieren. 

Mit Bit 6 kann der C64-Modus eingeschaltet werden. Der 
gesamte Computer verhält sich dann wie ein C64. Diese 
Umschaltung kann nicht über Software rückgängig gemacht 
werden. 

Über Bit 7 fragt der CI28 den aktuellen Zustand der 80- 
Zeichen-Taste ab. 


176 


Das Version-Register der MMU 

Um eventuelle neue Versionen des CI28 zu erkennen, gibt 
es das Version-Register. Es ist folgendermaßen aufgebaut: 

MMU $D500 / REG 11 

Bit 0-3 MMU-Versionsnummer 

Bit 4-7 Anzahl der vorhandenen Speicherbänke 

Zumindest die Anzahl der Speicherbänke sollte von Pro¬ 
grammen abgefragt und verwendet werden. 
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3.8 Interrupts im C128 


Im CI28 gibt es verschiedene Möglichkeiten, normale (IRQ) 
und nicht maskierbare (NMI) Interrupts auszulösen. 


CIA-Interrupts 

Beide CIA-Bausteine können Interrupts auslösen. CIA 1 
kann nur einen normalen IRQ auslösen und CIA 2 nur 
einen NMI. Die Quellen der Interrupts sind jedoch gleich: 

1. Timer A 

Der Timer A kann bei jedem Unterlauf einen Interrupt 
auslösen. Dazu muß im jeweiligen Register 13 des CIA das 
Maskenbit 0 gesetzt sein. 

2. Timer B 

Für Timer B gilt dasselbe wie für Timer A. Es muß jedoch 
das Maskenbit 1 gesetzt sein. 

3. Uhrzeit gleich Alarmzeit 

Wenn die aktuelle Uhrzeit der CIA-Uhr gleich der einge¬ 
stellten Alarmzeit ist, kann ein Interrupt ausgelöst werden. 
Dazu muß das Maskenbit 2 in Register 13 gesetzt sein. 

4. Serielles Schieberegister 

Auch das serielle Schieberegister kann einen Interrupt ver¬ 
ursachen. Je nach Betriebsart, wenn es voll oder leer ist. 
Das Maskenbit 3 muß in Register 13 dafür gesetzt sein. 

5. FLAG-Pin 

Wenn am Pin FLAG des CIA ein Signal auf tritt und das 
Maskenbit 4 gesetzt ist, tritt auch ein Interrupt auf. 

Maskenbits lassen sich in Register 13 ändern, indem man 
ein Steuerbyte hineinschreibt. In dem Steuerbyte sind die 
Bits auf 1 gesetzt, die geändert werden sollen, und Bit 7 
gibt an, ob die gewählten Bits auf 0 oder 1 gesetzt werden 
sollen. Alle nicht gewählten Bits bleiben unverändert. 
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Light pen - Interru pt 

Der Lightpen, der am VIC-Chip angeschlossen ist, kann 
einen IRQ auslösen. Dazu muß das Maskenbit 3 in Register 
26 des VIC gesetzt sein. Die Maske läßt sich durch 
einfaches Schreiben ändern. Der Lightpen sollte unter 
BASIC 7.0 mit dem COLLISION-Befehl und der PEN- 
Funktion abgefragt werden. 


Raster-Interrupt 

Zur Teilung des 40-Zeichen-Bildschirms in mehrere unab¬ 
hängige Bereiche oder in einen Text, und einen Grafik- 
Teil kann ein Interrupt ausgelöst werden, wenn der Elek¬ 
tronenstrahl des Bildaufbaus eine bestimmte Rasterzeile 
erreicht hat. Die Rasterzeilennummer muß in Register 17 
Bit 7 und in Register 18 des VIC einprogrammiert werden. 
Wenn das Maskenbit 0 in Register 26 gesetzt ist, wird beim 
nächsten Strahldurchlauf ein IRQ ausgelöst. 

Die Maske läßt sich durch einfaches Schreiben ändern. 

Das KERNAL des CI28 hat die Möglichkeit, den 40- 
Zeichen-Bildschirm in einen Grafik- und in einen Text¬ 
bereich zu teilen, schon integriert. Dies wird vom 
GRAPHIC-Befehl ausgenutzt. Folgende Flags müssen ge¬ 
setzt werden: 

$D8 Grafik-Steuerflag 

Bit 6 l=Rasterinterrupt ein 
Bit 7 l=Multi-Color-Grafik, 0=Standard- 
HIRES 

$0A34 Rasterzeilennummer, ab der der Text-Bild¬ 

schirm gezeigt wird. 

$0A2C Basisadresse des Text-Bildschirms 

$0A2D Basisadresse der Grafik 

Als Basisadresse ist der Wert bezeichnet, der in das VIC- 
Register 24 geschrieben werden muß. Setzen Sie die Ra¬ 
sterzeilennummer nach Bedarf. Bei dem Raster-IRQ des 
KERNAL-ROM wird das doppelte Farb-RAM benutzt. 
Näheres dazu finden Sie ab Seite 166. 
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Sprite-Interrupts 

Es gibt zwei Sorten von Sprite-Interrupts: 

1. Sprite/Sprite-Kollisionen 

2. Sprite/Bildschirmdaten-Kollisionen 

Ist das Maskenbit 2 in Register 26 des VIC gesetzt, wird 
bei einer Sprite/Sprite-Kollision ein IRQ ausgelöst. Ist das 
Maskenbit 1 in Register 26 des VIC gesetzt, wird bei einer 
Sprite/Bildschirmdaten-Kollision ein IRQ ausgelöst. Die 
Kollisionsbits der Sprites in Register 30 und 31 des VIC 
müssen explizit zurückgesetzt werden, da sie sich nicht von 
selbst löschen! 


Die RESTORE-Taste 

Die RESTORE-Taste ist eine Ausnahme auf dem Tasten¬ 
feld. Ein Druck auf die RESTORE-Taste löst sofort einen 
NMI aus. Es kann nur dadurch festgestellt werden, daß die 
RESTORE-Taste der Auslöser war, indem überprüft wird, 
ob irgendetwas anderes den NMI ausgelöst hat. 
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3.9 Memory-Management im C128 


Im CI28-Modus kann der Speicheraufbau auf verschiedene 
Arten beeinflußt werden. Im C64-Modus ist diese Möglich¬ 
keit nicht vorhanden. 


Speicherkonfigurationen 

Die MMU hat die Aufgabe, den Speicher des CI28 zu ver¬ 
walten. Sie belegt im I/O-Bereich die Adressen $D500 bis 
$D50B. Die ersten fünf Register werden nach $FF00 ge¬ 
spiegelt und sind auch vorhanden, wenn der I/O-Bereich 
nicht selektiert ist. 

Die Speicherkonfigurationen sind über das Konfigura¬ 
tionsregister bei $D500 einzustellen. Dieses Register hat 
folgende Bit-Belegung: 


MMU $D500 ($FF00) / REG 0 

Bit 0 0=I/O-Bereich selektiert, l=ROM oder RAM 

Bit 1 0=ROM $4000-$7FFF, 1=RAM 

Bit 2-3 Steuerung des mittleren Bereiches $8000-BFFF 
%00 System-ROM $8000-$BFFF 
%01 internes Function-ROM 
%10 externes Function-ROM 
%11 RAM 

Bit 4-5 Steuerung des oberen Bereiches $C000-FFFF 

%00 System-ROM $B000-$FFFF 
%01 internes Function-ROM 
%10 externes Function-ROM 
%11 RAM 

Bit 6-7 RAM-Bank Auswahl 

%00 RAM-Bank 0 
%01 RAM-Bank 1 

%10 RAM-Bank 2 (nicht vorhanden, Bank 0) 
%11 RAM-Bank 3 (nicht vorhanden, Bank 1) 
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Durch die Präkonfigurationsregister ab $FF01 bis $FF04 
können verschiedene Speicherkonfigurationen schnell ein¬ 
gestellt werden. Die entsprechenden Werte für REG 0 
müssen in REG 1 bis REG 4 der MMU ab $D501 abgelegt 
sein. Wird nun auf ein "SpiegeF-Register ab $FF01 ge¬ 
schrieben, wird der Wert, der entsprechend bei $D501 liegt, 
direkt in REG 0 der MMU kopiert. Der Wert des Präkon¬ 
figurationsregisters geht beim Schreiben ab $FF01 nicht 
verloren. Der Schreibvorgang wirkt nur als Aufforderung 
zum Kopieren des Präkonfigurationsregisters. 

Die Präkonfigurationsregister sollten niemals verändert 
werden, solange BASIC 7.0 benutzt wird! 


Gemeinsame Speicherbereiche 

Die MMU kann am Anfang und am Ende des Speichers 
gemeinsame Speicherbereiche verwalten. Der Prozessor 
greift dort immer auf RAM-Bank 0 zu. Eingestellt wird 
das über das RAM-Configuration-Register. Es hat folgende 
Belegung: 


MMU $D500 / REG 6 

Bit 0-1 Größe des gemeinsamen Blocks 

%00 1KByte 
%01 2KByte 
%10 4KByte 
%11 16KByte 

Bit 2-3 Bereichssteuerung 

%00 kein gemeinsamer Bereich 

%01 gemeinsamer Bereich unten 

%10 gemeinsamer Bereich oben 

%11 gemeinsamer Bereich oben und unten 

Bit 4-5 im C128 noch ohne Bedeutung 

Bit 6-7 VIC-RAM. Siehe Seite 164. 
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Das RAM-Configuration-Register sollte niemals verändert 
werden, solange Routinen des Betriebssystems oder des 
BASIC 7.0 benutzt werden. Normal ist am Speicheranfang 
ein gemeinsamer Bereich von 1 KByte eingestellt. 


Verschieben der Zeropage 

Der Prozessorzugriff auf die Zeropage $0000 bis $00FF 
kann auf eine beliebige Speicheradresse umgelenkt werden. 
Die neue Adresse wird mit folgenden Registern der MMU 
eingestellt: 

REG 7 Adreßbus 8-15 für Zeropage 
REG 8 Bank-Nummer für Zeropage (im CI28 nur 0 
oder 1) 

Die Zeropage darf nur mit Vorbehalt an eine andere Spei¬ 
cheradresse verlegt werden, da das KERNAL und das 
BASIC 7.0 wie auch der Monitor dort viele wichtige Daten 
ablegen. Diese Daten müssen vorher in den neuen Bereich 
kopiert werden. 

Beim Ändern der Adresse sollte der Interrupt mit dem SEI- 
Befehl abgeschaltet werden. 


Verschieben des Prozessorstacks 

Der Prozessorstack von $0100 bis $01 FF kann ebenso wie 
die Zeropage an eine andere Adresse "verlegt" werden. Die 
MMU-Register für die Adresse des Stacks sind REG 9 und 
REG 10. 
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MMU-Assembterprogrammiefiing 

Um innerhalb der verschiedenen Speicherkonfigurationen 
Bytes laden oder speichern zu können, oder um von einer 
Bank mit dem Programm in die andere zu wechseln, gibt es 
im KERNAL-ROM verschiedene ROM-Routinen: 

$FF74 FETCH Byte laden 

$FF77 STASH Byte speichern 

$FF7A CMPARE Bytes vergleichen 

$FF6B JSRFAR JSR-Befehl in andere Bank 

$FF6E JMPFAR JMP-Befehl in andere Bank 

$FF71 GETCONF Konfigurationsbyte laden 

Zur eigentlichen Funktion rufen diese Routinen jeweils 
Hilfsprogramme in der erweiterten Zeropage zwischen 
$02A2 und $02FB auf. Sie sollten diesen Bereich in Kapitel 
5.8 studieren. 

Alle diese Routinen verlangen die Konfigurationswerte, die 
zum Beispiel auch beim BANK-Befehl benutzt werden, im 
X-Register. Sie sind hier kurz aufgelistet: 

X-Reg. Speicherkonfiguration 


0 

nur RAM'Bank 0 


1 

nur RAM-Bank 1 


2 

nur RAM-Bank 2 (RAM 0) 


3 

nur RAM-Bank 3 (RAM 1) 


4 

Int. FROM, RAM-Bank 0, I/O 


5 

Int. FROM. RAM-Bank 1, I/O 


6 

Int. FROM, RAM-Bank 2, I/O 


7 

Int. FROM, RAM-Bank 3, I/O 


8 

Ext. FROM, RAM-Bank 0, I/O 


9 

Ext. FROM, RAM-Bank 1, I/O 


10 

Ext. FROM, RAM-Bank 2, I/O 


11 

Ext. FROM, RAM-Bank 3, I/O 


12 

KERNAL, Int. FROM Low, RAM 0, 

I/O 

13 

XERNAL, Ext. FROM Low, RAM 1, 

I/O 

14 

XERNAL, BASIC, RAM 0, CHARROM 


15 

XERNAL, BASIC, RAM 0, I/O 



Wollen Sie eine andere Speicherkonfiguration benutzen, 
müssen Sie das Konfigurationsbyte für die MMU selbst 
zusammenstellen und in die vorgestellten ROM-Routinen 
später einspringen. 
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FETCH-Routine $FF74 


Die Adresse, aus der Sie ein Byte laden wollen, muß in 
einem Zeropage-Vektor zwischen $0000 und $00FF stehen. 
Für den Aufruf von FETCH sind folgende Parameter nötig: 

Akku Zeiger auf Zeropage-Vektor 

X-Reg Konfigurationswert (s.o.) 

Y-Reg Offset für LDA ($xx),Y 

FETCH verhält sich wie ein stark erweiterter indizierter 
LDA-Befehl. Nach dem Aufruf enthält der Akku das 
gelesene Byte, das X-Register die aktuelle Konfiguration, 
und das Y-Register bleibt unverändert. 


STASH-Routine $FF77 

Die Adresse, in die Sie ein Byte speichern wollen, muß in 
einem Zeropage-Vektor zwischen $0000 und $00FF stehen. 
Für den Aufruf von STASH sind folgende Parameter nötig: 

Akku Datenbyte 

X-Reg Konfigurationswert (s.o.) 

Y-Reg Offset für STA ($xx),Y 

Da die Adresse des Zeropage-Vektors nicht angegeben 
werden kann, muß sie einzeln gesetzt werden. Das ge¬ 
schieht zum Beispiel so: 

LDA #$FC ;Adressvektor in ($00FC) 

STA $02B9 ;STASH vorbereiten 

STASH verhält sich wie ein stark erweiterter indizierter 
STA-Befehl. 

Nach dem Aufruf enthält der Akku das geschriebene Byte, 
das X-Register die aktuelle Konfiguration, und das Y-Re¬ 
gister bleibt unverändert. 
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CMPARE-Routine $FF7A 


Die Adresse, mit der Sie ein Byte vergleichen wollen, muß 
in einem Zeropage-Vektor zwischen $0000 und $00FF 
stehen. Für den Aufruf von CMPARE sind folgende Para¬ 
meter nötig: 

Akku Datenbyte 

X-Reg Konfigurationswert (s.o.) 

Y-Reg Offset für CMP ($xx),Y 

Da die Adresse des Zeropage-Vektors nicht angegeben 
werden kann, muß sie einzeln gesetzt werden. Das ge¬ 
schieht zum Beispiel so: 

LDA #$FC ;Adressvektor in (SOOFC) 

STA $02C8 ;CMPARE vorbereiten 

CMPARE verhält sich wie ein stark erweiterter indizierter 
CMP-Befehl. 

Nach dem Aufruf enthält der Akku das geschriebene Byte, 
das X-Register die aktuelle Konfiguration, und das Y-Re- 
gister bleibt unverändert. Die Flags (Z, N, C) sind ent¬ 
sprechend dem Vergleich gesetzt. 


JSRFAR-Routine $FF6E 

Für die JSRFAR-Routine müssen Sie in der Zeropage fol¬ 
gende Parameterbytes setzen: 

$02 Konfigurationswert (0 bis 15) 

$03 neuer PC High-Byte 

$04 neuer PC Low-Byte 

$05 neuer Prozessorstatus 

$06 Akku 

$07 X-Register 

$08 Y-Register 

Die Ausgangsparameter sind auch ab $05 zu finden. 

Es müssen nur der neue PC und der Konfigurationswert 
gesetzt werden. Die übrigen Angaben sind optional. Den¬ 
noch sollten sie, speziell der Status, beachtet werden. 
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JMPFAR-Routine $FF6E 


Die Benutzung der JMPFAR-Routine entspricht der der 
JSRFAR-Routine. Der Einsprungpunkt ist jedoch $FF6E. 
Man bekommt keine Ausgangsparameter, da der Rechner 
wirklich einen JMP-Befehl ausführt. 


GETCONF-Routine $FF71 

Dieser Routine übergeben Sie im X-Register einen Konfi¬ 
gurationswert von 0 bis 15. Sie erhalten im Akku den Wert, 
den Sie direkt in das MMU-Konfigurationsregister 
schreiben können. 
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4. Die Floppy 1571 
4.1 Speicheraufbau 


Die Floppy 1571 hat folgenden Speicheraufbau: 


$0000-$00FF 
$0100-$01FF 
$0200-$02FF 
$0300-$03FF 
$0400-$04FF 
$0500-$05FF 
$0600-$06FF 
$0700-$07FF 
$1800-$180F 
$1C00-$1C0F 
$2000-$2003 
$4000-$400F 
$8000-$FFFF 


Zeropage, wichtige Speicherzellen für das DOS 

Prozessorstack und GCR-Speieher 

Eingabepuffer und Tabellen 

Puffer 0 

Puffer 1 

Puffer 2 

Puffer 3 

Puffer 4 

VIA6522, Buskontrolle 
VIA6522, Laufwerkskontrolle 
WD1770, CP/M-Kontroller 
CIA6526 Fast-Bus-Steuerung 
Floppybetriebssystem 32KByte 
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4.2 Aufbau des Directory und der BAM 


Aufbau des Header-Blocks 


Im Header-Block des Directory sind wichtige Daten abge¬ 
legt. Er hat folgenden Byte-Aufbau: 


0-1 Spur und Sektor des ersten Directory-Blocks 

2 Formatzeichen für 4040 / 4031 / 1540 / 
1541 / 1570 / 1571-Floppys 

3 $00 bei einseitigen, $80 bei doppelseitigen Dis¬ 
ketten 

4-143 BAM-Verzeichnis für Spur 1 bis 35 

144-159 Diskettenname mit $A0 aufgefüllt. 

160-161 $A0, Füllzeichen 

162-163 ID-Zeichen der Diskette 

164 $A0, Füllzeichen 

165-166 Commodore GCR-Formatkennung ”2A” 

167-170 $A0, Füllzeichen 

171-220 $00, unbenutzt 

221-255 bei 1571-Disketten Anzahl der freien Blöcke in 
den Spuren 36 bis 70 


Aufbau der BAM 


Die BAM besteht aus Einträgen zu je vier Bytes für eine 
einseitige Diskette: 

Byte 1 Anzahl der freien Blocks auf der Spur 

Byte 2 Belegungsbits für Sektoren 0 bis 7 

Byte 3 Belegungsbits für Sektoren 8 bis 15 

Byte 4 Belegungsbits für Sektoren 16 bis zum letzen 

Sektor der Spur 

Freie Sektoren sind durch den Bitwert 1 gekennzeichnet. 

Bei einer einseitig formatierten Diskette sind die BAM- 
Einträge für die Spuren 1 bis 35 im Header-Block auf Spur 
18 Sektor 0 von Byte 4 bis 143 abgelegt. 
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Ist die Diskette doppelseitig formatiert (1571 Standard), ist 
im Header-Block von Byte 221 bis Byte 255 die Anzahl der 
freien Sektoren in den Spuren 36 bis 70 abgelegt. Die ent¬ 
sprechenden BAM-Bitmuster sind zu je 3 Bytes in Spur 53 
Sektor 0 in den Bytes 0 bis 104 abgelegt. 


Aufbau des Directory 

Das Directory beginnt normalerweise in Spur 18 Sektor 1. 
Ein Directory-Sektor ist folgendermaßen auf gebaut: 

Byte Verwendung 

0-1 Track und Sektor des nächsten Directory- 

Blocks 

2-31 Eintrag 1 

32-33 $00, unbenutzt 

34-63 Eintrag 2 

64-65 $00, unbenutzt 

66-95 Eintrag 3 

96-97 $00, unbenutzt 

98-127 Eintrag 4 

128-129 $00, unbenutzt 

130-159 Eintrag 5 

160-161 $00, unbenutzt 

162-191 Eintrag 6 

192-193 $00, unbenutzt 

194-223 Eintrag 7 

224-225 $00, unbenutzt 

226-255 Eintrag 8 
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Ein einzelner Eintrag besteht aus folgenden Werten: 
Byte Verwendung 


0 Dateityp 

Bit 0 bis 3: 

0 DEL Eintrag gelöscht 

1 SEQ Sequentielle Datei 

2 PRG Programm 

3 USR User-Datei 

4 REL Relative Datei 

Bit 6 l=kein Schreibzugriff erlaubt 

Bit 7 Datei ordungsgemäß geschlossen 

1-2 Spur und Sektor des ersten Datenblocks 

3-18 Dateiname mit $A0 auf gefüllt 

19-20 Spur und Sektor des ersten Side-Sektor-Blocks 

bei relativen Dateien 

21 Länge eines Datensatzes bei relativen Dateien 

22-25 $00, unbenutzt 

26-27 Spur und Sektor des ersten Datenblocks 
während Überschreiben mit 

28-29 Low- und High-Byte der Anzahl der Blöcke 

der Datei 


191 




4.3 Jobs und Rückmeldungen 


Die interne Schreib/Lesesteuerung im 1570/1571 erfolgt 
über folgende Jobcodes: 

$80 Sektor lesen 

$88 Sektor auf gleicher Spur lesen 

$90 Sektor schreiben 

$A0 Verify, Sektor überprüfen 

$B0 Suchen eines Sektorheaders 

$C0 Kopf auf Spur 0 

$D0 Programm im Puffer ausführen 

$E0 Programm im Puffer in Jobschleife ausführen 

$F0 Diskette formatieren 

Die Jobcodes für die Puffer 0 bis 4 müssen nur in die 
Speicherzellen $00 bis $04 geschrieben werden. Sie werden 
im Prozessorinterrupt automatisch ausgeführt. Spur- und 
Sektornummern für einzelne Jobs werden für Puffer 0 in 
den Bytes $06 und $07 und für die übrigen Puffer in den 
folgenden Bytes abgelegt. Spur- und Sektornummern 
müssen festgelegt sein, bevor der Jobcode geschrieben wird. 

Die Rückmeldungen werden auch in den Bytes $00 bis $04 
übergeben. Eine gültige Rückmeldung ist vorhanden, sobald 
Bit 7 des jeweiligen Bytes gelöscht ist. 

$00/$01 kein Fehler 

$02 Blockheader nicht gefunden 

$03 Sync-Markierung nicht gefunden 

$04 Datenblock nicht gefunden 

$05 Datenprüfsumme falsch 

$06 Formatierfehler 

$07 Verify-Fehler 

$08 Schreibschutz vorhanden 

$09 Headerprüfsumme falsch 

$0A Datenblock zu lang 

$0B falsche Disk-ID, Diskette gewechselt 

$0D Indexloch nicht gefunden 

$0E Syntaxfehler bei CP/M-Kommandos 

$0F keine Diskette im Laufwerk 
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4.4 Userbefehle 


Folgende Userbefehle sind verfügbar: 

UO Standard-Userbefehle setzen oder Burst-Kom¬ 

mando ausführen 

Ul / UA Sprung nach $CD5F, Ersatz für Block-Read 

U2 / UB Sprung nach $CD97, Ersatz für Block-Write 

U3 / UC Sprung nach $0500 
U4 / UD Sprung nach $0503 
U5 / UE Sprung nach $0506 
U6 / UF Sprung nach $0509 
U7 / UG Sprung nach $050C 
U8 / UH Sprung nach $050F 

U9 / UI Sprung nach $FF01, DOS-Reset (NMI-Vektor) 
U: / UJ Sprung nach $EAA0, kompletter Floppy-Reset 
(RESET-Vektor) 

Der Zeiger für die Tabelle der Sprungadressen der Befehle 
"Ul” bis "U:" ist in ($6B) abgelegt. Normalerweise zeigt er 
auf $FFEA. Durch Änderung des Zeigers kann die 
Sprungtabelle ins RAM verlegt werden. 


Genauere Informationen über die UO-Burst-Kommandos 
finden Sie im Commodore 1571-Handbuch oder im DATA- 
BECKER-Floppybuch zur 1571. 
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4.5 Diskettenaufbau 


Im GCR-Format von Commodore hat eine 1571-Diskette 

folgende Sektorzahlen pro Spur: 

Spur 1 bis 17: 

21 Sektoren 

Spur 18 bis 24 

19 Sektoren 

Spur 25 bis 30 

18 Sektoren 

Spur 31 bis 35 

17 Sektoren 

Spur 36 bis 52 

21 Sektoren 

Spur 53 bis 59 

19 Sektoren 

Spur 60 bis 65 

18 Sektoren 

Spur 66 bis 70 

17 Sektoren 


Die Sektorzählung beginnt mit der Nummer 0. 

Bei einseitig formatierten Disketten sind nur die Spuren 1 
bis 35 verfügbar. 

Die Spur 18 enthält das Directory der Diskette. Bei dop¬ 
pelseitig formatierten Disketten wird Spur 53 Sektor 0 für 
die BAM mitbenutzt. Der Rest der Spur 53 ist belegt, aber 
unbenutzt. 
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4.6 Zeropage 


Die Floppy 1571 hat folgende Zeropage-Belegung: 


0000: 

0000-0004 

Jobcodes für Puffer 0 bis 4 

0005: 

0005 

Jobcode für Puffer 5 (kein RAM vorhanden) 

0006: 

0006-0017 

jeweils Spur- und Sektor-Nr. für Puffer 0 bis ! 

0012: 

0018-0019 

ID-Code der aktuellen Diskette 

0014: 

0020-0021 

Unbenutzt 

0016: 

0022-0023 

ID-Code des aktuellen Sektorheaders 

0018: 

0024-0025 

Spur- und Sektor-Nr. des aktuellen Headers 

001A: 

0026 

Prüfsunme des aktuellen Headers 

001B: 

0027 

Hilfsbyte für Diverses 

001C: 

0028 

Disk-Init-Flag: $00=Nein 

001D: 

0029 

unbenutzt 

001E: 

0030 

aktueller Schreibschutzwert: $00=Schreibschutz 

001F: 

0031 

unbenutzt 

0020: 

0032 

Status der Diskkontrollerroutine 

0021: 

0033 

unbenutzt 

0022: 

0034 

Spur-Nr. des aktuellen Jobs 

0023: 

0035 

lEC-Modus-Flag: <>$00=1540-Modus 

0024: 

0036-0043 

Puffer für GCR-Sektorheader 

002C: 

0044-0045 

unbenutzt 

002E: 

0046-0047 

Low/High: Pufferzeiger für GCR-Umwandlung 

0030: 

0048-0049 

Low/High: Zeiger auf aktuellen Datenpuffer 

0032: 

0050-0051 

Low/High: Zeiger für Diverses 

0034: 

0052 

Hilfsbyte für Diverses 

0035: 

0053 

Zähler für "Motor aus" 

0036: 

0054 

Hilfsbyte für Diverses 

0037: 

0055 

lEC-Busstatus 

0038: 

0056 

letzte Header-Kennung 

0039: 

0057 

Datenblock-Kennung: $08 

003A: 

0058 

Prüfsumme für Daten 

003B: 

0059 

Befehlsnummer für "UO" 

003C: 

0060 

Sektorversatz für IBM-34: $05 

003D: 

0061 

aktuelle Laufwerks-Nummer. 

003E: 

0062 

Nummer des aktiven Laufwerks: $FF=nichts aktiv 

003 F: 

0063 

aktuelle Puffernummer 

0040: 

0064 

Spur des letzten Jobs 

0041: 

0065 

Nummer des letzten Jobs 

0042: 

0066 

Spurdifferenzbyte 

0043: 

0067 

Sektorzahl der Spur 

0044: 

0068 

Anzahl CP/M-Sektorabschnitte 

0045: 

0069 

Job-Befehlscode 

0046: 

0070 

I EC-Pufferbyte 
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0047: 

0071 

Datenblock-Kennung: $08 

0048: 

0072 

Motornachlaufzähler 

0049: 

0073 

Speicher für Stackpointer 

004A: 

0074 

Halbspurzähler 

004B: 

0075 

Hilfsbyte für Diverses 

004C: 

0076 

Sektordifferenzbyte 

004D: 

0077 

optimale Sektornummer 

004E: 

0078-0079 

Low/High: Speicher für Pufferzeiger 

0050: 

0080 

Pufferformat: <>$00=GCR 

0051: 

0081 

Spurnummer beim Formatieren 

0052: 

0082-0085 

Puffer für GCR-Umwandlung 

0056: 

0086-0093 

Puffer für GCR-Umwandlung 

005E: 

0094 

Befehlsstatus für CP/M-Modus 

005F: 

0095 

aktueller Jobcode 

0060: 

0096 

IBM-34: kleinste Sektor-Nr. der Spur 

0061: 

0097 

IBM-34: größte Sektor-Nr. der Spur 

0062: 

0098-0099 

Low/High: Zeiger auf KopfSteuerung 

0064: 

0100 

Kopfposition in Halbspurschritten 

0065: 

0101-0102 

Low/High: Indirekter NMI-Vektor 

0067: 

0103 

Zielspur 

0068: 

0104 

Init-Art: $00=Automatisch 

0069: 

0105 

Sektorversatz: $06 

006A: 

0106 

Steuerflag für Jobausführung 

006B: 

0107-0108 

Low/High: Zeiger auf USER-Adressen 

006D: 

0109-0110 

Low/High: Zeiger in BAM-Puffer 

006F: 

0111-0114 

Speicher für Diverses 

0073: 

0115 

aktuelle Side-Sektor-Zahl 

0074: 

0116 

unbenutzt 

0075: 

0117-0118 

Low/High: Zeiger für Diverses 

0077: 

0119 

Gerätenummer LISTEN: Nr. + $20 

0078: 

0120 

Gerätenummer TALK: Nr. + $40 

0079: 

0121 

LISTEN-Flag: <>$00= aktiv 

007A: 

0122 

TALK-Flag: <>$00=aktiv 

007B: 

0123 

Kopfsteuerbyte bei Lesefehlern 

007C: 

0124 

ATN-Flag 

007D: 

0125 

Flag: $00=ATN beachten 

007E: 

0126 

Letzte Spurnummer 

007F: 

0127 

aktuelle Laufwerksnummer 

0080: 

0128 

aktuelle Spurnummer 

0081: 

0129 

aktuelle Sektornummer 

0082: 

0130 

aktuelle Kanalnummer 

0083: 

0131 

aktuelle Sekundäradresse 

0084: 

0132 

letztes lEC-Kommando 

0085: 

0133 

lEC-Datenpuffer für 1541-Modus 

0086: 

0134-0138 

Speicher für Diverses 

008B: 

0139-0147 

Rechenregister 

0094: 

0148-0149 

Low/High: Zeiger in DIR-Puffer 

0096: 

0150 

Nr. des ersten IBM-34 Sektors 

0097: 

0151 

Zahl der IBM-34 Sektoren pro Spur 
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0098: 0152 IEC*Bitzähler 

0099: 0153-0162 Low/High: Puffer 0 - 4: Startadressen 

00A3: 0163-0164 Low/High: Eingabepufferstart: $0200 

00A5: 0165-0166 Low/High: Fehlerpuffertstart: $02D5 

00A7: 0167-0173 Kanal/Puffer-Tabelle 1 

OOAE: 0174-0180 Kanal/Puffer-Tabelle 2 

00B5: 0181-0186 Blockzahl Low für die einzelnen Kanäle 

OOBB: 0187-0192 Blockzahl High für die einzelnen Kanäle 

OOCI: 0193-0198 Pufferzeiger für die einzelnen Kanäle 

00C7: 0199-0204 Recordlänge für die einzelnen Kanäle 

OOCD: 0205-0210 Kanal/Puffer-Tabelle 3 

00D3: 0211 Zeiger auf ersten Dateinamen 

00D4: 0212 aktuelle Record-Position 

00D5: 0213 Side-Sektor-Nummer 

00D6: 0214 Zeiger auf Record in Side-Sektor 

00D7: 0215 Zeiger auf relativen Datensatz 

00D8: 0216-0220 Sektoren für einzelne Dateinamen 

OODD: 0221-0225 Positionen der Namen in den Sektoren 

00E2: 0226-0230 Laufwerke der Dateinamen 

00E7: 0231-0235 Typen der Dateien 

OOEC: 0236-0241 Kanal-Nr./Dateityp-Tabelle 

00F2: 0242-0247 Kanal-Nr./Status-Tabelle 

00F8: 0248 Flag für lEC-EOI: $00=EOI 

00F9: 0249 aktuelle Puffernummer 

OOFA: 0250-0254 Puffer-/KanaInummer-Zuordungen 

OOFF: 0255 Status für Laufwerk 0 $00=OK 

0100: 0256 Status für Laufwerk 1 $00=OK 

0101: 0257-0325 Prozessorstack 

0146: 0326-0431 BAM-Puffer für 1571-Disketten 

01 BO: 0432 Fehlernummer im CP/M-Modus 

01 Bl: 0433 Diskettenseite: $00=Seite 1 

01BB: 0434-0511 Puffer für GCR-Daten 

0200: 0512-0553 Eingabepuffer 

022A: 0554 aktuelle Befehlsnummer: $FF=kein Befehl 

022B: 0555-0573 Sekundäradresse/Kanal-Zuordnungen 

023E: 0574-0579 Kanal/Datenbyte-Tabelle 

0244: 0580-0585 Kanal/Bytezahl-Tabelle 

024A: 0586 aktueller Datei typ 

024B: 0587 Länge des aktuellen Dateinamens 

024C: 0588 Hilfbyte für OPEN 

024D: 0589 Hilfsbyte für Jobausführung 

024E: 0590 Sektorzahl der aktuellen Spur 

024F: 0591-0592 Bit-Tabelle der Pufferbelegung 

0251: 0593 Flag: BAM neu schreiben Drive 0 

0252: 0594 Flag: BAM neu schreiben Drive 1 

0253: 0595 Flag: Datei eintrag gefunden 

0254: 0596 Flag: Directory im Puffer 

0255: 0597 Befehlsmodus 

0256: 0598 Bitmap für Kanalbelegung 
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0257: 

0599 

Pufferzeiger 

0258: 

0600 

Recordlänge 

0259: 

0601 

aktueller Side-Sektor (Spur) 

025A: 

0602 

aktueller Side-Sektor (Sektor) 

025B: 

0603-0607 

Puffer-/Jobcode-Tabelle 

0260: 

0608-0613 

Kana l - /Spurnunnmer - T abe 11 e 

0266: 

0614-0619 

Kanal-/Sektornummer-Tabelle 

026C: 

0620 

Blinkzähler/Fehlerflag 

026D: 

0621 

LED-Maske für Blinken 

026E: 

0622 

letztes aktives Laufwerk 

026F: 

0623 

letzte Sektornummer 

0270: 

0624 

aktuelle Kanalnummer 

0271: 

0625 

Bytes pro IBM-34 Sektorabschnitt 

0272: 

0626-0627 

Speicher für Diverses 

0274: 

0628 

Text länge im Eingabepuffer 

0275: 

0629 

SuchZeichen in Eingabe 

0276: 

0630 

Dateinamenlänge in der Eingabe 

0277: 

0631 

Dateinamenzahl 

027A: 

0634-0639 

Zeiger auf Eingabepuffer für Dateinamen 

0280: 

0640-0644 

Spur-Tabelle für Dateinamen 

0285: 

0645-0649 

Sektor-Tabelle für Dateinamen 

028A: 

0650 

Jokerflag 

028B: 

0651 

Befehlssyntaxbyte 

028C: 

0652 

Zahl der zu testenden Drives 

028D: 

0653 

Flag: Directory von beiden Drives 

028E: 

0654 

letzte Laufwerksnummer 

028F: 

0655 

aktuelle DIR-Position 

0290: 

0656 

aktuelle Dateispurnummer 

0291: 

0657 

aktuelle Datei sektornummer 

0292: 

0658 

Zeiger auf gültigen Eintrag 

0293: 

0659 

Zeiger auf nächsten DIR-Sektor 

0294: 

0660 

Position im DIR-Sektor 

0295: 

0661 

Zähler für DIR-Einträge 

0296: 

0662 

Datei typ aus Eingabe 

0297: 

0663 

Dateimodusbyte 

0298: 

0664 

Flag: Fehler bei Job beachten 

0299: 

0665 

Flag für Kopfpositionierung 

029A: 

0666 

Steuerbyte für Kopfpositionierung 

029B: 

0667-0668 

Zeiger auf BAM-Spei eher für beide Drives 

029D: 

0669-0672 

Spurnummern für BAM-Spei eher 

02A1: 

0673-0680 

BAM-Speieher für Verwaltung 

02A9: 

0681-0682 

indirekter IRQ-Vektor 

02AB: 

0683 

Zähler für Motorlaufzeit 

02AC: 

0684 

Größte Spurnummer +1 der Diskette 

02AD: 

0685-0686 

Zeiger in BAM-Puffer 

02AF: 

0687 

Flag: Umschaltung 1541<->1571 

02B0: 

0688-0715 

Puffer für Directoryerzeugung 

02CC: 

0716-0724 

unbenutzt 

02D5: 

0725-0760 

Puffer für Fehlermeldungen 
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02F9: 0761 Flag: BAM ungültig: $C0=ja 

02FA: 0762-0763 freie Blocks Low für beide Drives 
02FC: 0764-0765 freie Blocks High für beide Drives 

02FE: 0766-0767 Steuerbytes für Kopfpositionierung 

0300: 0768-1023 Puffer 0 

0400: 1024-1279 Puffer 1 

0500: 1280-1535 Puffer 2 

0600: 1536-1791 Puffer 3 

0700: 1792-2047 Puffer 4 (BAM) 
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$DCOO PORT A CIA 1 


5. Anhang 
5.1 Tastenmatrix 

JDC01 Port B CIA 1 
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D6 

6 







































E8 

2 

























CA 

2 

























C8 

2 






















_j 



88 

2 

29 

2 

2D 

4 

3D 

4* 

3 9 

4* 

25 

3 

35 

4 



21 

6 

31 

5* 









09 

2 

00 

4 

Td 

4* 

1 9 

4* 

05 

3 

1 5 

4 



01 

6 

1 1 

5* 









49 

2 

4D 

4 

SD 

4* 

59 

4* 

45 

3 

55 

4 



41 

6 

51 

5* 









C9 


CD 

4 

DD 

4* 

D9 

4* 

C5 

3 

D5 

4 



CI 

6 

D 1 

5* 












1. Zahl 

2. Zahl 


Opcoda 


(* = bal Baralchsübartchroltung 1 Taktzyklus mahr ) 
( Alls BRANCH - Bafahla -i- 1 Taktzyklus, wann 
Badingung zutrlfft ) 
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5.3 CBM-Zeichencodetabelle des C128 


DEZ 

HEX 

Funktion 

128 

80 





129 

81 

Schrift orange 

0 

00 


130 

82 

Unterstreichen aus 

1 

01 




(80 Zeichen) 

1 

02 

Unterstreichen ein 

131 

83 




(80 Zeichen) 

132 

84 

Help 

3 

03 


133 

85 

fl 

4 

04 


134 

86 

f3 

5 

05 

Farbe weiß 

135 

87 

f5 

6 

06 


136 

88 

f7 

7 

07 

Klingel 

137 

89 

f2 

8 

08 


138 

8A 

f4 

9 

09 

Tabulator 

139 

8B 

f6 

10 

OA 

LF - Zeilenvorschub 

140 

8C 

f8 

11 

OB 

Text/Grafik- 

141 

8D 

Shift Return 



Umschaltung 

142 

8E 

Umschaltung 



blockiert 



Grafik/Großschrift 

12 

OC 

Umschaltung 

143 

8F 

Blinken aus 



entriegelt 



(80 Zeichen) 

13 

OD 

Return 

144 

90 

Schrift schwarz 

14 

OE 

Umschaltung 

145 

91 

Cursor aufwärts 



Groß-/Kleinschrift 

146 

92 

Revers aus 

15 

OF 

Blinken ein 

147 

93 

Clear 



(80 Zeichen) 

148 

94 

Insert 

16 

10 


149 

95 

Schrift braun 

17 

11 

Cursor abwärts 

150 

96 

Schrift hellrot 

18 

12 

Revers ein 

151 

97 

Schrift grau 1 

19 

13 

Home 

152 

98 

Schrift grau 2 

20 

14 

Delete 

153 

99 

Schrift hellgrün 

21 

15 


154 

9A 

Schrift hellblau 

22 

16 


155 

9B 

Schrift grau 3 

23 

17 


156 

9C 

Schrift purpur 

24 

18 

Tabulator 

157 

9D 

Cursor links 



setzen/löschen 

158 

9E 

Schrift gelb 

25 

19 


159 

9F 

Schrift türkis 

26 

1A 





27 

1B 

Escape 





28 IC 

29 ID 

30 IE 

31 1F 
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DEZ 

H^X 

ASCII 
GRA. G/K 

DEZ 

HEX 

ASCII 
GRA. G/K 

DEZ 

HEX 

ASCII 
GRA. G/K 

32 

20 



33 

21 

, 

! 

34 

22 

M 

.. 

35 

23 

# 

# 

36 

24 


% 

37 

25 

7. 

7. 

38 

26 



39 

27 



40 

28 

( 

( 

41 

29 

) 

) 

42 

2A 

* 

* 

43 

2B 

+ 

+ 

44 

2C 

, 

, 

45 

2D 

- 


46 

2E 

. 


47 

2F 

/ 

/ 

48 

30 

0 

0 

49 

31 

1 

1 

50 

32 

2 

2 

51 

33 

3 

3 

52 

34 

• 4 

4 

53 

35 

5 

5 

54 

36 

6 

6 

55 

37 

7 

7 

56 

38 

8 

8 

57 

39 

9 

9 

58 

3A 

: 


59 

3B 

; 

; 

60 

3C 

< 

< 

61 

3D 

= 

= 

62 

3E 

> 


63 

3F 

? 

? 

64 

40 

@ 

@ 

65 

41 

A 

a 

66 

42 

B 

b 

67 

43 

C 

c 

60 

44 

D 

d 

69 

45 

E 

e 

70 

46 

F 

■F 

71 

47 

G 

g 

72 

48 

H 

h 

73 

49 

I 

i 

74 

4A 

J 

j 

75 

4B 

K 

k 

76 

4C 

L 

1 

77 

4D 

M 

m 

78 

4E 

N 

n 

79 

4F 

ü 

o 

00 

50 

P 

P 

81 

51 

Q 

q 

82 

52 

R 

r 

83 

53 

S 

s 

84 

54 

T 

t 

85 

55 

U 

Ll 

86 

56 

V 

V 

07 

57 

N 


08 

50 

X 

X 

89 

59 

Y 

y 

90 

5A 

Z 

z 

91 

5B 

C 

C 

92 

5C 

£ 

£ 

93 

5D 

] 

1 

94 

5E 

t 

t 

95 

5F 



96 

60 

- 

- 

97 

61 

* 

A 

98 

62 

1 

B 

99 

63 

- 

c 

100 

64 

- 

D 

101 

65 


E 

102 

66 

- 

F 

103 

67 

1 

G 

104 

68 

1 

H 

105 

69 


I 

106 

6A 


J 

107 

6B 


K 

108 

6C 

L 

L 

109 

6D 


M 

110 

6E 


N 

111 

6F 

r“ 

0 

112 

70 

n 

P 

113 

71 

• 

Q 

114 

72 

_ 

R 

115 

73 


S 

116 

74 

1 

T 

117 

75 


U 

118 

76 

X 

V 

119 

77 

o 

U 

120 

78 

♦ 

X 

121 

79 

1 

Y 

122 

7A 

♦ 

Z 

123 

7B 

+ 

+ 

124 

7C 

g 


125 

7D 

1 

1 

126 

7E 

IT 

K 

127 

7F 



160 

AO 



161 

Al 

1 

1 

162 

A2 

■ 

■ 

163 

A3 


— 

164 

A4 

__ 

_ 

165 

A5 

1 

1 

166 

A6 



167 

A7 

1 

1 

168 

A8 

:W 

:s: 

169 

A9 

r 


170 

AA 

1 

1 

171 

AB 

h 

1- 

172 

AC 

■ 

■ 

173 

AD 

L 

L 

174 

AE 

-1 

n 

175 

AF 



176 

BO 

r 

r 

177 

Bl 


•J- 

178 

B2 

-r 

T' 

179 

B3 

H 


180 

B4 

1 

1 

181 

B5 

1 

1 

102 

B6 

1 

1 

183 

B7 



184 

B0 



185 

B9 

« 


106 

BA 

J 


187 

BB 

■ 

■ 

188 

BC 

■ 

■ 

189 

BD 


-J 

190 

BE 

■ 

■ 

191 

BF 

V 


192 

CO 

-- 

- 

193 

CI 

* 

A 

194 

C2 

1 

B 

195 

C3 

- 

c 

196 

C4 

— 

D 

197 

C5 

~ 

E 

198 

C6 

— 

F 

199 

C7 

1 

G 

200 

C8 

1 

H 

201 

C9 


I 

202 

CA 


J 

203 

CB 


K 

204 

CC 

L 

L 

205 

CD 

X 

M 

206 

CE 


N 

207 

CF 

r 

□ 

208 

DO 

n 

P 

209 

Dl 

• 

D 

210 

D2 

_ 

R 

211 

D3 

♦ 

S 

212 

D4 

1 

T 

213 

D5 


U 

214 

D6 

X 

V 

215 

D7 

ü 

N 

216 

D8 

* 

X 

217 

D9 

1 

Y 

218 

DA 

♦ 

Z 

219 

DB 

-f 

+ 

220 

DC 

g 

g 

221 

DD 

1 

1 

222 

DE 

1T 

K 

223 

DF 


Ä- 

224 

EO 



225 

El 

1 

1 

226 

E2 

■i 

■ 

227 

E3 



220 

E4 


_ 

229 

E5 

1 

1 

230 

E6 



231 

E7 

1 

1 

232 

E8 

sä: 


233 

E9 

r 

:K: 

234 

EA 

1 

1 

235 

EB 

1- 

h 

236 

EC 

■ 

■ 

237 

ED 

L 

L 

238 

EE 

-I 


239 

EF 



240 

FO 

r 

r 

241 

Fl 

-L 


242 

F2 

-r 

T 

243 

F3 

H 

H 

244 

F4 

1 

1 

245 

F5 

1 

1 

246 

F6 

1 

1 

247 

F7 

■“ 


248 

F8 


" 

249 

F9 


» 

250 

FA 

J 

y- 

251 

FB 

■ 

■ 

252' 

FC 

■ 

■ 

253 

FD 



254 

FE 

■ 

■ 

255 

FF 

IT 
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5.4 BASIC-Tokentabelle des C128 


END 

$80 

FOR 

$81 

NEXT 

$82 

DATA 

$83 

INPUT# 

$84 

INPUT 

$85 

DIM 

$86 

READ 

$87 

LET 

$88 

GOTO 

$89 

RUN 

$8A 

IF 

$8B 

RESTORE 

$8C 

GOSUB 

$8D 

RETURN 

$8E 

REM 

$8F 

STOP 

$90 

ON 

$91 

WAIT 

$92 

LOAD 

$93 

SAVE 

$94 

VERIFY 

$95 

DEF 

$96 

POKE 

$97 

PRINT# 

$98 

PRINT 

$99 

CONT 

$9A 

LIST 

$9B 

CLR 

$9C 

CMD 

$9D 

SYS 

$9E 

OPEN 

$9F 

CLOSE 

$A0 

GET 

$A1 

NEU 

$A2 

TAB( 

$A3 

TO 

$A4 

FN 

$A5 

SPC( 

$A6 

THEN 

$A7 

NOT 

$A8 

STEP 

$A9 

+ 

$AA 

- 

$AB 

* 

$AC 

/ 

$AD 

A 

$AE 

AND 

$AF 

OR 

$B0 

> 

$B1 

= 

$B2 

< 

$B3 

SGN 

$B4 

INT 

$B5 

ABS 

$B6 

USR 

$B7 

FRE 

$B8 

POS 

$B9 

SQR 

$BA 

RND 

$BB 

LOG 

$BC 

EXP 

$BD 

COS 

$BE 

SIN 

$BF 

TAN 

$C0 

ATN 

$C1 

PEEK 

$C2 

LEN 

$C3 

STR$ 

$C4 

VAL 

$C5 

ASC 

$C6 

CHR$ 

$C7 

LEFT$ 

$C8 

RIGHT$ 

$C9 

MID$ 

$CA 

GO 

$CB 

RGR 

$CC 

RCLR 

$CD 

JOY 

$CF 

RDOT 

$D0 

DEC 

$D1 

HEX$ 

$D2 

ERR$ 

$D3 

INSTR 

$D4 

ELSE 

$D5 

RESUME 

$D6 

TRAP 

$D7 

TRON 

$D8 

TROFF 

$D9 

SOUND 

$DA 

VOL 

$DB 

AUTO 

$DC 

PUDEF 

$DD 

GRAPHIC 

$DE 

PAINT 

$DF 

CHAR 

$E0 

BOX 

$E1 

CIRCLE 

$E2 

GSHAPE 

$E3 

SSHAPE 

$E4 

DRAU 

$E5 

LOCATE 

$E6 

COLOR 

$E7 

SCNCLR 

$E8 

SCALE 

$E9 

HELP 

$EA 

DO 

$EB 

LOOP 

$EC 

EXIT 

$ED 

DIRECT. 

$EE 

DSAVE 

$EF 

DLOAD 

$F0 

HEADER 

$F1 

SCRATCH 

$F2 

COLLECT 

$F3 

COPY 

$F4 

RENAME 

$F5 

BACKUP 

$F6 

DELETE 

$F7 

RENUMB. 

$F8 

KEY 

$F9 

MONITOR 

$FA 

USING 

$FB 

UNTIL 

$FC 

UH ILE 

$FD 


POT 

o 

m 

$02 

BUMP 

$CE 

$03 

PEN 

O 

m 

$04 

RSPPOS 

$CE 

$05 

RSPRITE 

$CE 

$06 

RSPCOLOR 

$CE 

$07 

XOR 

$CE 

$08 

RUINDOU 

$CE 

$09 

POINTER 

$CE 

$0A 

BANK 

$FE 

$02 

FILTER 

$FE 

$03 

PLAY 

$FE 

$04 

TEMPO 

$FE 

$05 

MOVSPR 

$FE 

$06 

SPRITE 

$FE 

$07 

SPRCOLOR 

$FE 

$08 

RREG 

$FE 

$09 

ENVELOPE 

$FE 

$0A 

SLEEP 

$FE 

$0B 

CATALOG 

$FE 

$0C 

DOPEN 

$FE 

$0D 

APPEND 

$FE 

$0E 

DCLOSE 

$FE 

$0F 

BSAVE 

$FE 

$10 

BLOAD 

$FE 

$11 

RECORD 

$FE 

$12 

CONCAT 

$FE 

$13 

DVERIFY 

$FE 

$14 

DCLEAR 

$FE 

$15 

SPRSAV 

$FE 

$16 

COLLIS. 

$FE 

$17 

BEGIN 

$FE 

$18 

BEND 

$FE 

$19 

UINDOU 

$FE 

$1A 

BOOT 

$FE 

$1B 

UIDTH 

$FE 

$1C 

SPRDEF 

$FE 

$1D 

QUIT 

$FE 

$1E 

STASH 

$FE 

$1F 

FETCH 

$FE 

$21 

STASH 

$FE 

$23 

OFF 

$FE 

$24 

FAST 

$FE 

$25 

SLOU 

$FE 

$26 
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5.5 Floppybefehle, Bootblock 


Die Floppy-Befehle der Commodore-Floppies in Kurzform: 
"N<drive>:<name>[,<id>l'' 

Diskette formatieren oder Inhaltsverzeichnis löschen. 

''C<drive2>:<neuname>=<drivel>:<altname>" 

Dateien umkopieren und bei Bedarf Namen und Laufwerk 
wechseln. 

"R<drive>:<neuname>=<altname>” 

Datei umbenennen. 

"S<drive>:<name>'' 

Löschen von Dateien. 

"V<drive>" 

Disketteninhalt überprüfen. 

"P”+CHR$(kanal)+CHR$(Satznummer 
Low)+CHR$(Satznuinmer High)+CHR$(Offset) 

Datenzeiger in relativer Datei positonieren. 

"B-A”;<drive>;<spur>;<sektor> 

Block auf Diskette belegen. 

"B-E'';<kanal>;<drive>;<spur>;<sektor> 

Block von Diskette im Floppy als Programm ausführen. 

"B-F”;<kanal>;<drive>;<spur>;<sektor> 

Block auf Diskette freigeben. 

"B-P”;<drive>;<byte> 

Pufferzeiger setzen. 

"Ur';<kanal>;<drive>;<spur>;<sektor> 

Block von Diskette lesen. 

"U2";<kanaI2>;<drive>;<spur>;<sektor> 

Block auf Diskette schreiben. 

"M-E";CHR$(Adresse Low);CHR$(Adresse High) 

Programm im Floppyspeicher ausführen. 

"M-R";CHR$(Adresse Low);CHR$(Adresse 
High);CHR$( Anzahl) 

Daten aus dem Floppyspeicher lesen. 
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"M-W”;CHR$(Adresse Low);CHR$(Adresse 
High);CHR$( Anzahl) 

Daten in den Floppyspeicher schreiben. 

”U<zeichen>'' 

User-Kommando ausführen. 
"&<drive>:<name>" 

Utility in Floppyspeicher laden und starten. 


Das Bootblock Format 

Der Bootblock ist byteweise folgendermaßen auf gebaut: 

0, 1, 2 "CBM" Identifikationscode 

3, 4 Speicheradresse für Folgebootsektoren 

5 Konfigurationsbyte für Folgebootsektoren 

6 Anzahl der Folgebootsektoren 

7 bis zu Trenncode $00 eigene Bootnachricht 

Dann bis zu Trenncode $00 Name des nachzuladen¬ 

den Programms 

Dann eigener Maschinenprogrammeinsprung 
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5.6 Fehlermeldungen 


Der CI28 hat 41 BASIC-Fehlermeldungen. Im C64-Modus 
sind davon nur die ersten 29 bis "LOAD” verfügbar. Fol¬ 
gende Fehlermeldungen sind vorhanden: 

1 TOO MANY FILES 

Man kann nur 10 Dateien gleichzeitig öffnen. 

2 FILE OPEN 

Dateikanal wird schon benutzt. 

3 FILE NOT OPEN 

Dateikanal wurde noch nicht geöffnet. 

4 FILE NOT FOUND 

Die gesuchte Datei konnte nicht gefunden werden. 

5 DEVICE NOT PRESENT 

Das Gerät scheint nicht angeschlossen zu sein. 

6 NOT INPUT FILE 

Eingaben können nicht von diesem Gerät gelesen werden. 

7 NOT OUTPUT FILE 

Auf dieses Gerät können keine Ausgaben gemacht werden. 

8 MISSING FILENAME 

Es wurde kein Dateiname angegeben. 

9 ILLEGAL DEVICE NUMBER 

Es wurde keine gültige Gerätenummer angegeben. 

10 NEXT WITHOUT FOR 

Ein NEXT-Befehl wurde ohne zugehörigen FOR-Befehl 
verwendet. 

11 SYNTAX 

Ein Kommando konnte nicht als gültig erkannt werden. 

12 RETURN WITHOUT GOSUB 

Ein RETURN-Befehl trat ohne einen zugehörigen 
GOSUB-Befehl auf. 

13 OUT OF DATA 

Es konnten keine Daten mehr aus DATA-Befehlen geholt 
werden. 
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14 ILLEGAL QUANTITY 

Ein ungültiger Wert wurde verwendet. 

15 OVERFLOW 

Der Zahlenbereich des CI28 wurde überschritten. 

16 OUT OF MEMORY 
Der Hauptspeicher ist voll. 

17 UNDEFD STATEMENT 

Die gesuchte BASIC-Zeile wurde nicht gefunden. 

18 BAD SUBSCRIPT 

Für ein Feld wurde ein zu großer Index verwendet. 

19 REDIMD ARRAY 

Ein Feld darf nur einmal dimensioniert werden. 

20 DIVISION BY ZERO 
Division durch 0 ist nicht möglich. 

21 ILLEGAL DIRECT 

Der Befehl darf nicht im Direktmodus verwendet werden. 

22 TYPE MISMATCH 

Ein Datentyp (String,Zahl) wurde falsch verwendet. 

23 STRING TOO LONG 

Ein String darf maximal 255 Zeichen lang sein. 

24 FILE DATA 

Strings dürfen bei File-Eingabe und INPUT nicht numeri¬ 
schen Variablen zugewiesen werden. 

25 FORMULA TOO COMPLEX 

Ein Ausdruck war für den Interpreter zu kompliziert. 

26 CANT CONTINUE 

Nach Änderungen kann ein Programm nicht mit CONT 
fortgesetzt werden. 

27 UNDEFD FUNCTION 

Die verwendete Funktion war nicht definiert. 

28 VERIFY 

Das gespeicherte Programm unterscheidet sich von dem im 
Computer. 

29 LOAD 

Beim Laden eines Programms trat ein Fehler auf. 
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30 BREAK 

Eine laufende Operation wurde durch die STOP-Taste ab¬ 
gebrochen. 

31 CANT RESUME 

Der Computer hat einen RESUME-Befehl ohne eine 
TRAP-Bedingung gelesen. 

32 LOOP NOT FOUND 

Der Computer fand zu einem DO-Befehl keinen LOOP- 
Befehl. 

33 LOOP WITHOUT DO 

Der Computer fand einen LOPP-Befehl ohne DO-Befehl. 

34 DIRECT MODE ONLY 

Dieser Befehl darf nur im Direktmodus verwendet werden. 

35 NO GRAPHICS AREA 

Grafik-Befehle können nur verwendet werden, wenn ein 
Grafik-Bereich eingerichtet wurde. 

36 BAD DISK 

Beim Formatieren der Diskette trat ein Fehler auf. 

37 BEND NOT FOUND 

Der Computer fand zu einem BEGIN-Befehl keinen 
BEND-Befehl. 

38 LINE NUMBER TOO LARGE 

Der RENUMBER-Befehl hätte eine zu große Zeilen¬ 
nummer erzeugt. 

39 UNRESOLVED REFERENCE 

Eine Zeilennummerreferenz konnte vom RENUMBER- 
Befehl nicht bearbeitet werden. 

40 UNIMPLEMENTED COMMAND 

Der Befehl wurde zwar erkannt, ist aber in dieser BASIC 
7.0 Version nicht implementiert. 

41 FILE READ 

Beim Lesen einer Datei trat ein Fehler auf. 
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5.7 Floppyfehlermeldungen 


Die Floppy 1541/1570/1571 hat folgende Meldungen mit 
entsprechenden Fehlernummern: 

00 OK-Meldung 

Es ist kein Fehler aufgetreten. 

01 FILES SCRATCHED,XX 
Es wurden XX Dateien gelöscht. 

20 READ ERROR,TT,SS 

Ein Block-Header konnte nicht gefunden werden. 

21 READ ERROR,TT,SS 

Eine SYNC-Markierung wurde nicht gefunden. 

22 READ ERROR,TT,SS 

Ein Daten-Header konnte nicht gefunden werden. 

23 READ ERROR,TT,SS 

Die Prüfsumme des Datenblocks stimmt nicht. 

24 READ ERROR,TT,SS 

Ein GCR-Byte konnte nicht korrekt dekodiert werden. 

25 WRITE ERROR,TT,SS 

Ein Sektor konnte nicht korrekt geschrieben werden. 

26 WRITE PROTECT ON,TT,SS 

Mit einem Schreibschutz kann eine Diskette nicht beschrie¬ 
ben werden. 

27 READ ERROR,TT,SS 

Die Prüfsumme des Block-Header stimmt nicht. 

28 WRITE ERROR,TT,SS 

Nach einem Datenblock konnte keine nächste SYNC-Mar¬ 
kierung gefunden werden. 

29 DISK ID MISMATCH 

Die Diskette wurde nicht initialisiert. Die ID der Diskette 
stimmt nicht mit der im Floppy-Speicher überein. 

30 SYNTAX ERROR 

Der gegebene Befehl konnte nicht korrekt erkannt werden. 
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31 SYNTAX ERROR 

Der gegebene Befehl kann nicht ausgeführt werden. 

32 SYNTAX ERROR 

Der gegebene Befehl paßt nicht in den Eingabepuffer der 
Floppy. Er ist länger als 41 Zeichen. 

33 SYNTAX ERROR 

Beim Schreiben einer Datei darf kein Joker im Namen 
verwendet werden. 

34 SYNTAX ERROR 

Ein Dateiname konnte nicht gefunden werden. 

39 SYNTAX ERROR 

Ein Floppy-Kommando konnte nicht erkannt werden. 

50 RECORD NOT PRESENT 

Der gesuchte Datensatz einer relativen Datei wurde noch 
nicht angelegt. 

51 OVERFLOW IN RECORD 

Die übergebenen Daten passen nicht in den Datensatz. Der 
Rest wurde ignoriert. 

52 FILE TOO LARGE 

Die Datensatznummer ist zu groß gewesen. 

60 WRITE FILE OPEN 

Eine nicht ordüngsgemäß geschlossene Datei kann nicht 
ohne ’M’-Option gelesen werden. 

61 FILE NOT OPEN 

Die benützte Datei wurde noch nicht geöffnet. 

62 FILE NOT FOUND 

Die Datei konnte nicht gefunden werden. 

63 FILE EXISTS 

Die Datei ist schon vorhanden. 

64 FILE TYPE MISMATCH 
Der Dateityp stimmt nicht. 

65 NO BLOCK,TT,SS 

Der Block, der mit B-A belegt werden sollte, war schon 
belegt. 
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66 ILLEGAL TRACK OR SECTOR,TT,SS 

Das DOS versuchte, auf eine nicht vorhandene Spur oder 
einen Sektor zuzugreifen. 

67 ILLEGAL TRACK OR SECTOR,TT,SS 

Das DOS versuchte, auf eine nicht vorhandene Systemspur 
oder einen Systemsektor zuzugreifen. 

70 NO CHANNEL 

Die Floppy konnte keinen Kanal mehr öffnen. 

71 DIR ERROR 

Die BAM der Diskette ist nicht mehr korrekt, und die Dis¬ 
kette muß initialisiert werden. 

72 DISK FULL 

Die Diskette ist voll. 

73 Einschaltmeldung CBM DOS Vx.x 15xx 
Einschaltmeldung oder Zeichen der Verwendung eines ille¬ 
galen Disketten-Formates. 

74 DRIVE NOT READY 

Es konnte auf keine formatierte Diskette zugegriffen 
werden. 

Nähere Angaben finden Sie im Handbuch zur 1571 in 
Kapitel 9.2 
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5.8 Die Zeropage-Belegung des C128 


0000: 0000 Datenrichtung 8502-CPU-Port 

0001: 0001 Datenregister 8502-CPU-Port 

0002: 0002 Bank-Nummer bei Bank-Umschaltungen 

0003: 0003 Programmzähler-Low bei Bank-Umschaltungen 

0004: 0004 Programmzähler-High bei Bank-Umschaltungen 

0005: 0005 CPU-Status bei Bank-Umschaltungen 

0006: 0006 Akkumulator bei Bank-Umschaltungen 

0007: 0007 X-Register bei Bank-Umschaltungen 

0008: 0008 Y-Register bei Bank-Umschaltungen 

0009: 0009 Stapelzeiger oder BASIC-SuchZeichen 

OOOA: 0010 zweites BASIC-Suchzeichen 

OOOB: 0011 Spaltenzeiger für TAB-Funktion 

OOOC: 0012 Flag für Kernal, 0=Load, 1=Verify 

OOOD: 0013 Pufferzeiger, Elementanzahl 

OOOE: 0014 Dimensionswert für DIM-Befehl 

OOOF: 0015 Variablentyp 1: $00=numerisch, $FF=String 

0010: 0016 Variablentyp 2: $00=integer, $80=real 

0011: 0017 Flag für LIST, DATA, Garbage-Collection 

0012: 0018 Flag für FN-Funktion, Variablentyp für FOR/NEXT 

0013: 0019 Eingabe-Flag: $00=INPUT, $40=GET, $98=READ 

0014: 0020 Vorzeichen für ATN, Flag für Vergleichsergebnis 

0015: 0021 aktives I/O-Gerät, Kommentarflag bei Eingabe 

0016: 0022-0023 Low/High: Zeilennummer, Adreßwerte 

0018: 0024 Zeiger auf Stringstack 

0019: 0025-0026 Low/High: Adresse des letzten temporären Strings 

001B: 0027-0029 Stringstackeintrag 1 

001E: 0030-0032 Stringstackeintrag 2 

0021: 0033-0035 Stringstackeintrag 3 

0024: 0036-0037 Low/High: Hilfszeiger 1 

0026: 0038-0039 Low/High: Hilfszeiger 2 

0028: 0040-0044 Realergebnis einer Multiplikation 

002D: 0045-0046 Low/High: Start BASIC-Programm 

002F: 0047-0048 Low/High: Start BASIC-Variablen, Bank 1 

0031: 0049-0050 Low/High: Start BASIC-Feldvariablen, Bank 1 

0033: 0051-0052 Low/High: Ende BASIC-Feldvariablen, Bank 1 

0035: 0053-0054 Low/High: Start BASIC-Stringspeicher, Bank 1 

0037: 0055-0056 Low/High: Hilfszeiger für Stringverwaltung 

0039: 0057-0058 Low/High: Ende BASIC-Stringspeicher, Bank 1 

003B: 0059-0060 Low/High: aktuelle BASIC-Zeilennummer 

003D: 0061-0062 Low/High: BASIC-Programmzähler f. Interpreter 

003F: 0063-0064 Low/High: Hilfszeiger für PRINT USING, Suchzeiger 

0041: 0065-0066 Low/High: aktuelle DATA-Zeilennummer 

0043: 0067-0068 Low/High: aktuelle DATA-Adresse 

0045: 0069-0070 Low/High: Vektorzeiger für Inputroutine 
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0047: 0071-0072 Low/High: aktueller BASIC- Variablenname 

0049: 0073-0074 Low/High: aktuelle Variablenadresse 

004B: 0075-0076 Maske für logische Verknüpfungen, FOR/NEXT- Zeiger 

004D: 0077-0078 Low/High: Zw. -Speicher für BASIC- Programmzähler 

004F: 0079 Maske für Vergleiche: $02:>, $04:=, $08:< 

0050: 0080-0081 Low/High: Var.-zeiger für FN/Garbage-Collection 

0052: 0082-0084 Zeiger auf Variablendeskriptor 

0055: 0085 HELP-Flag: $80, HELP ist aktiv 

0056: 0086-0087 Low/High: Sprungvektor für Funktionsauswertung 

0058: 0088 Oldov 

0059: 0089 Hilfsbyte 1, INSTR-Bereich 

005A: 0090-0091 Low/High: Zeiger f. Block-Move, Dimensionierungen 
005C: 0092-0093 Low/High: Zeiger für Block-Move 

005E: 0094 Hilfsbyte 2 

005F: 0095-0096 Vorkomma/Nachkommastellenzahl für Umwandlung 

0061: 0097 Zeiger auf Dezimalpunkt in Ziffernketten 

0062: 0098 Exponent/VorZeichen einer eingelesenen Zahl 

0063: 0099 FAC#1: Exponent 

0064: 0100-0103 FAC#1: Mantisse 

0068: 0104 FAC#1: Vorzeichen 

0069: 0105 Polynomgrad 

006A: 0106 FAC#2: Exponent 

006B: 0107-0110 FAC#2: Mantisse 

006F: 0111 FAC#2: Vorzeichen 

0070: 0112 Vergleichsflag für Vorzeichen FAC#1 und FAC#2 

0071: 0113 FAC#1: Rundungsbyte 

0072: 0114-0115 Low/High: Zeiger auf Kassettenpuffer 

0074: 0116-0117 Low/High: Offset-Wert für AUTO, 

$0000=ausgeschaltet 

0076: 0118 HIRES-Flag, wenn gesetzt BASIC Start ab $4001 

0077: 0119 Spritenummer/Farbquelle/Zähler für führende 

Nullen 

0078: 0120 Zähler für HELP 

0079: 0121 Zwischenspeicher für indirektes Laden 

007A: 0122-0124 Deskriptor für DS$ 

007D: 0125-0126 Ende des BASIC-Stacks 

007F: 0127 Interpreterflag: $80=RUN-Modus, $00=Direktmodus 

0080: 0128 Byte für PRINT USING, Statuswort für Disk-BASIC 

0081: 0129 Parstx 

0082: 0130 Oldstx 

0083: 0131 aktuelle Farbquelle 

0084: 0132 Multicolormodus: Farbe 1 

0085: 0133 Multicolormodus: Farbe 2 

0086: 0134 Vordergrundfarbe 

0087: 0135-0136 SCALE-Faktor X-Richtung 

0089: 0137-0138 SCALE-Faktor Y-Richtung 

008B: 0139 PAINT-Flag, Stop wenn nicht Hintergrundfarbe 

008C: 0140-0141 Low/High: Zeiger für Grafik-Routinen 

008E: 0142 Hilfsbyte 1 für Grafik-Routinen 
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008F: 0143 Hilfsbyte 2 für Grafik-Routinen 

0090: 0144 Statusbyte des Kernal, Variable ST 

0091: 0145 Flag für STOP-Taste und RVS-Taste 

0092: 0146 Zähler für Kassettentiming 

0093: 0147 Load-Flag: $00=LOAD, $01=VERIFY 

0094: 0148 Flag für lEC-Bus: Byte in Puffer 

0095: 0149 Zeichenpuffer für IEC-Bus 

0096: 0150 Sync Nr. für Kassette, EOT auf Band 

0097: 0151 temporäre Datenadresse 

0098: 0152 Zahl der offenen Dateien, Zeiger auf 

Datei tabeilen 

0099: 0153 Standardeingabe ($00 = Tastatur) 

009A: 0154 Standardausgabe ($03 = Bildschirm) 

009B: 0155 Paritätsbyte von Kassette 

009C: 0156 Kassettenflag: Byte empfangen 

009D: 0157 Direktmodus-Flag für Kernal 

009E: 0158 Kassettenfehler Pass 1: Zeichenfehler 

009F: 0159 Kassettenfehler Pass 2: korrigiert 

OOAO: 0160-0162 24 Stunden Uhr TI, Zeit in 1/60 Sekunden 

00A3: 0163-0164 Speicher für lEC-Bus 

00A5: 0165 Zähler für Kassette, lEC-HiIfszähler 

00A6: 0166 Zeiger auf Kassettenpuffer 

00A7: 0167 Band Kurzzähler, RS-232 Eingabebits 

00A8: 0168 Band Lesefehler, RS-232 Zähler Eingabebits 

00A9: 0169 Band 0-Flag, RS-232 Startbit-Flag 

OOAA: 0170 Band READ-Modus, RS-232 Puffer Eingabebyte 

OOAB: 0171 Band Kurzzähler, RS-232 Eingabeparität 

OOAC: 0172-0173 Low/High: Scrolling, Kassettenpuffer 

OOAE: 0174-0175 Low/High: Ladeende, Kassettenende 

OOBO: 0176-0177 Kassettenzeitkonstante 

00B2: 0178-0179 Low/High: Anfang des Kassettenpuffers 

00B4: 0180 Band Hilfszeiger, RS-232 nächstes Bit 

00B5: 0181 Band EOT, RS-232 nächstes Bit für Übertragung 

00B6: 0182 Band Hilfsbyte, RS-232 Bytepuffer 

00B7: 0183 Länge des aktuellen Dateinamens 

00B8: 0184 logische Dateinummer 

00B9: 0185 aktuelle Sekundäradresse 

OOBA: 0186 aktuelle Geräteadresse 

OOBB: 0187-0188 Low/High: Adresse des aktuellen Filenamens 

OOBD: 0189 Band Hilfsbyte, RS-232 Paritätspuffer 

OOBE: 0190 Blockzähler für Ein-/Ausgabe 

OOBF: 0191 Serieller Puffer 

OOCO: 0192 Flag für Kassettenmotor ein/aus 

OOCI: 0193 Start-Low für Ein-/Ausgabe, Track-Nummer 

00C2: 0194 Start-High für Ein-/Ausgabe, Sektor-Numner 

00C3: 0195-0196 Band LOAD, Zeiger Kernal Vektoradressen 

00C5: 0197 Band Lesen/Schreiben Datenbereich 

00C6: 0198 Bank-Nr. für LOAD/SAVE/VERIFY 

00C7: 0199 Bank-Nr. für aktuellen Filenamen 
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00C8: 0200-0201 Low/High: RS-232 Eingabepuffer 

OOCA: 0202-0203 Low/High: RS-232 Ausgabepuffer 

OOCC: 0204-0205 Low/High: aktuelle Tastatur-Dekodiertabelle 
OOCE: 0206-0207 Low/High: Zeiger auf String für Kernal-PRIMM- 
Routine 

OODO: 0208 Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer 

OODI: 0209 Flag: Belegte Funktionstaste getippt 

00D2: 0210 Zeiger auf aktuellen Funktionstastenstring 

00D3: 0211 Flag: $01=SHI FT,$02=C,$04=CTRL,$08=ALT,$10=DIN 

00D4: 0212 gedrückte Taste 

00D5: 0213 aktuell gedrückte Taste ($00=keine) 

00D6: 0214 Flag: INPUT/GET bei Tastatureingaben 

00D7: 0215 Flag: $00=40-Zeichen, $80=80-Zeichen 

00D8: 0216 Flag: Text-/Grafik-BiIdschirm 

00D9: 0217 Flag: Zeichensatz im RAM (Bit 2) 

OODA: 0218 Zeiger-Low für MOVLIN, F-Taste String länge 

OODB: 0219 Zeiger-High für MOVLIN, Stringlänge aller 

F-Tasten 

OODC: 0220 Nummer der Funktionstaste 

OODD: 0221 F-Tastenlänge bis zur aktuellen F-Taste 

OODE: 0222 Bank für F-Tastenaufruf 

OODF: 0223 F-Tastenlänge bis zur aktuellen (F-Taste-1) 

OOEO: 0224-0225 Zeiger auf aktuelle Bildschirmzeile: Text-RAM 

00E2: 0226-0227 Zeiger auf aktuelle Bildschirmzeile: Attribut-RAM 

00E4: 0228 untere Fenstergrenze 

00E5: 0229 obere Fenstergrenze 

00E6: 0230 linke Fenstergrenze 

00E7: 0231 rechte Fenstergrenze 

00E8: 0232 Start der aktuellen Eingabezeile 

00E9: 0233 Start der aktuellen Eingabespalte 

OOEA: 0234 Ende der aktuellen Eingabezeile 

OOEB: 0235 aktuelle CURSOR-Position: Zeile 

OOEC: 0236 aktuelle CURSOR-Position: Spalte 

OOED: 0237 maximale Zahl der Bildschirmzeilen 

OOEE: 0238 maximale Zahl der Bildschirmspalten 

OOEF: 0239 Zwischenspeicher für Zeichenausgabe 

OOFO: 0240 Speicher letztes Zeichen (für ESC-Werte) 

OOFI: 0241 aktueller Farbcode unter CURSOR für Ausgabe 

00F2: 0242 Farbcodespeicher für INSERT und DELETE 

00F3: 0243 Flag: RVS-Modus aktiv 

00F4: 0244 Flag: Quote-Modus (") aktiv 

00F5: 0245 Flag: Insert-Modus aktiv 

00F6: 0246 Flag: Auto-Insert aktiv 

00F7: 0247 Flag: Umschaltverriegelung C-SHIFT:$80, 

CTRL-S:$40 

00F8: 0248 Flag: BiIdschirm-Scrollen verriegelt 

00F9: 0249 Flag: Beep CHR$(7) verriegelt 

OOFA: 0250-0254 Speicher für eigene Anwendungen 

OOFF: 0255 Lofbuf 
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02A2: 

0674 


FETCH Routine: LDA(ZP),Y von beliebiger Bank 


AD 00 

FF 

LDA $FF00 

aktuelle Bank-Einstellung retten 

iTTT 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

neue Bank anwählen 

rm 

AA 


TAX 

alte Bank in (X) retten 

sTTs 

B1 66 


LDA (SFF),y 

Byte aus neuer Bank laden 

i 5 :: 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

alten Bank-Wert wieder setzen 

02AE 

60 


RTS 


02AF 

0678 


STASH Routine: STA(ZP),Y in beliebige Bank 

02AF 

48 


PHA 

Byte retten 

02B0 

AD 00 

FF 

LDA SFFOO 

aktuelle Bank-Einstellung retten 

02B3 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

neue Bank anwählen 

02B6 

AA 


TAX 

alte Bank in (X) retten 

02B7 

68 


PLA 

Byte wieder holen 

02B8 

91 AE 


STA ($FF),y 

Byte in neue Bank schreiben 

02BA 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

alten Bank-Wert wieder setzen 

02BD 

60 


RTS 


02BE 

0702 


CMPARE Routine: CMP(ZP),Y mit beliebiger Bank 

02BE 

48 


PHA 

Byte retten 

02BF 

AD 00 

FF 

LDA SFFOO 

aktuelle Bank-Einstellung retten 

02C2 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

neue Bank anwählen 

02C5 

AA 


TAX 

alte Bank in (X) retten 

02C6 

68 


PLA 

Byte wieder holen 

02C7 

Dl FF 


CMP (SFF),y 

Byte mit neuer Bank vergleichen 

02C9 

8E 00 

FF 

STX SFFOO 

alten Bank-Wert wieder setzen 

02CC 

60 


RTS 


02CD 

0717 


JSRFAR Routine: JSR in beliebige Bank 

02CD 

20 E3 

02 

JSR S02E3 

JMPFAR als Unterprogramm aufrufen 

02D0 

85 06 


STA S06 

neuen Akku-Wert retten 

02D2 

86 07 


STX S07 

neuen X-Register-Wert retten 

02D4 

84 08 


STY S08 

neuen Y-Register-Wert retten 

02D6 

08 


PHP 

neuen Status auf Stack 

02D7 

68 


PLA 

Status wieder holen 

02D8 

85 05 


STA S05 

Status retten 

02DA 

BA 


TSX 

Stack-Pointer laden 

02DB 

86 09 


STX S09 

Stack-Pointer retten 

02DD 

A9 00 


LDA #S00 

Wert für "Alle ROMs ein" 

02DF 

8D 00 

FF 

STA SFFOO 

alle ROMS einschalten 

02E2 

60 


RTS 
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02E3: 

: 0739 


JMPFAR Rout 

02E3 

A2 

00 


LDX 

#$00 

02E5 

B5 

03 


LOA 

$03, X 

02E7 

48 



PHA 


02E8 

E8 



INX 


02E9 

EO 

03 


CPX 

#$03 

02EB 

90 

F8 


BCC 

$02E5 

02ED 

A6 

02 


LDX 

$02 

02EF 

20 

6B 

FF 

JSR 

$FF6B 

02F2 

80 

00 

FF 

STA 

$FF00 

02F5 

A5 

06 


LOA 

$06 

02F7 

A6 

07 


LDX 

$07 

02F9 

A4 

08 


LDY 

$08 

02FB 

40 



RTI 



ine: JMP in beliebige Bank 

Schleifenzähler auf Start 
PC oder Status laden 
und auf Stack legen 
Zähler erhöhen 
PC und Status auf Stack? 
nein, nochmal 
Bank-Wert laden 
MMU-Wert errechnen 
Bank-Wert setzen 

Akku laden 
X-Register laden 
Y-Register laden 
Programmaufruf mit PC und 
Status auf Stack 


Vektoren für den BASIC-Interpreter 


02FC: 0764 78 4C ($4C78) Vektor: ESC Funktionsaufruf 

02FE: 0766 00 00 ($0000) unbenutzter Vektor 

Vektoren für den BASIC-Interpreter und das Betriebssystem 


0300: 

0768 

3F 

4D 

($4D3F) 

0302: 

0770 

C6 

4D 

($4DC6) 

0304: 

0772 

OD 

43 

($430D) 

0306: 

0774 

51 

51 

($5151) 

0308: 

0776 

A2 

4A 

($4AA2) 

030A: 

0778 

DA 

78 

($78DA) 

030C: 

0780 

21 

43 

($4321) 

030E: 

0782 

CD 

51 

($51CD) 

0310: 

0784 

A9 

4B 

($4BA9) 

0312: 

0786 

FF 

FF 

($FFFF) 

0314: 

0788 

65 

FA 

($FA65) 

0316: 

0790 

03 

BO 

($B003) 

0318: 

0792 

40 

FA 

($FA40) 

031A: 

0794 

BD 

EF 

($EFBD) 

031C: 

0796 

88 

Fl 

($F188) 

031E: 

0798 

06 

Fl 

($F106) 

0320: 

0800 

4C 

Fl 

($F14C) 

0322: 

0802 

26 

F2 

($F226) 

0324: 

0804 

06 

EF 

($EF06) 

0326: 

0806 

79 

EF 

($EF79) 

0328: 

0808 

6E 

F6 

($F66E) 

032A: 

0810 

EB 

EE 

($EEEB) 


Vektor: Fehlerausgabe 
(X)=Fehler-Nr. 

Vektor: BASIC-Warmstart 
Vektor: Umwandlung 

Interpretercode 
Vektor: Umwandlung Klartext 
(LIST) 

Vektor: Interpreterschleife 

Vektor: Ausdruck auswerten 

Vektor: ESC Tokenumwandlung 

Vektor: ESC LIST-Befehl 

Vektor: ESC Interpreterschleife 

unbenutzter Vektor 

Vektor: IRQ-Routine 

Vektor: BRK-Rout ine 

Vektor: NMI-Routine 

Vektor: Kernal OPEN 

Vektor: Kernal CLOSE 

Vektor: Kernal CHKIN 

Vektor: Kernal CKOUT 

Vektor: Kernal CLRCH 

Vektor: Kernal BASIN 

Vektor: Kernal BSCXJT 

Vektor: Kernal STOP 

Vektor: Kernal GETIN 
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032C: 

0812 

22 

F2 

($F222) 

Vektor: 

Kernal CLALL 


032E: 

0814 

06 BO 

($B006) 

Vektor: 

EXMON Einsprung 


0330: 

0816 

6C 

F2 

($F26C) 

Vektor: 

Kernal LOAD 


0332: 

0818 

4E 

F5 

($F54E) 

Vektor: 

Kernal SAVE 


Zeiger 

auf Ein- 

und Ausgaberoutinen und Dekodiertabellen 


des Bildschirmeditors 





0334: 

0820 

B9 C7 

($C7B9) 

Vektor: 

Zeichenausgabe mit 

CTRL 

0336: 

0822 

05 

C8 

($C805) 

Vektor: 

Zeichenausgabe mit 

SHIFT 

0338: 

0824 

CI 

C9 

($C9C1) 

Vektor: 

Zeichenausgabe mit 

ESC 

033A: 

0826 

El 

C5 

($C5E1) 

Vektor: 

Tastaturabfrage 


033C: 

0828 

AD 

C6 

($C6AD) 

Vektor: 

Tastendruck speichern 

033E: 

0830 

80 

FA 

($FA80) 

Pointer 

Tastatur-Dekodiertab. 1A 

0340: 

0832 

D9 

FA 

($FAD9) 

Pointer 

Tastatur-Dekodiertab. 2A 

0342: 

0834 

32 

FB 

($FB32) 

Pointer 

Tastatur-Dekodiertab. 3A 

0344: 

0836 

8B 

FB 

($FB8B) 

Pointer: 

Tastatur-Dekodiertab. 4A 

0346: 

0838 

80 

FB 

($FB80) 

Pointer: 

Tastatur-Dekodiertab. 1A 

0348: 

0840 

E4 

FB 

($FBE4) 

Pointer: 

Tastatur-Dekodiertab. 5A 


034A: 0842-0851 Tastaturpuffer 

0354: 0852-0861 Bittnustertabelle: Tabulatoren 

035E: 0862-0865 Bitmustertabelle: Zeilenübergänge 

0362: 0866-0875 Tabelle: Logische Dateinuninern 

036C: 0876-0885 Tabelle: Geräteadressen 

0376: 0886-0895 Tabelle: Sekundäradressen 


0380: 

0896 


BASIC CHRGET 

•Routine 

0380: 

E6 3D 


INC $3D 

BASIC-PC-Low erhöhen 

0382: 

DO 02 


BNE $0386 

wenn Übertrag, Skip 

0384: 

E6 3E 


INC $3E 

BASIC-PC-High erhöhen 

0386: 

0902 


BASIC CHRGOT 

Routine 


8D 01 

FF 

STA $FF01 

Bank 0 anwählen 

0389: 

AO 00 


LDY #$00 

Offset auf 0 setzen 

038B: 

Bl 3D 


LDA ($3D),y 

Zeichen aus BASIC-Programm laden 

038D: 

8D 03 

FF 

STA $FF03 

ROM über Bank 0 schalten 

0390: 

0912 


BASIC QNUM-Rout ine 

setzt Z-Flag bei Trennzeichen $00 oder $3A (":") 




setzt C-Flag 

bei Ziffer 0 bis 9 

0390: 

c9 3A 


CMP #$3A 

Zeichen > "9" oder ? 

0392: 

BO OA 


BCS $039E 

ja, Ende 

0394: 

c9 20 


CMP #$20 

Leerzeichen ? 

0396: 

FO E8 


BEQ $0380 

ja, nächstes Zeichen holen 

0398: 

38 


SEC 

bei einer Ziffer 

0399: 

E9 30 


SBC #$30 

wird das C-Flag gesetzt 
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38 

E9 DO 
60 


SEC 

SBC #$00 
RTS 


durch weitere Subtraktion 
alten Wert wieder setzen 


039F: 0927 


Laden aus Bank 0 über beliebige Zeropage-Adresse 



8D A6 03 
8D 01 FF 
Bl FF 
8D 03 FF 
60 


3AB: 80 B2 03 
3AE: 80 02 FF 
3B1: Bl FF 
3B3: 80 04 FF 

03B6: 60 


STA $03A6 Zeropage-Zeiger setzen 

STA $FF01 Bank 0 einschalten 

LOA ($FF),y Zeichen aus Bank 0 laden 

STA $FF03 ROM über Bank 0 schalten 

RTS 


Laden aus Bank 1 über beliebige Zeropage-Adresse 

STA $03B2 Zeropage-Zeiger setzen 

STA $FF02 Bank 1 einschalten 

LOA ($FF),y Zeichen aus Bank 1 laden 

STA $FF04 ROM über Bank 1 schalten 



03C9: 0969 Laden aus Bank 0 über BASIC-PC ($30) 


03C9: 80 01 FF STA $FF01 Bank 0 einschalten 

03CC: Bl 30 LOA ($3D),y Byte aus BASIC-Programm laden 

03CE: 80 03 FF STA $FF03 ROM über Bank 0 schalten 

0301; 60 RTS 

0302: 0978-0980 BASIC-Zwischenspeicher für numerische Werte 

0305: 0981 Bank-Vorgabe für SYS,POKE,PEEK. (BANK-Befehl) 

0306: 0982-0985 Zwischenspeicher für INSTR-Funktion 

03DA: 0986 Bank-Zeiger für Strings, Zahlenumwandlungen 

03DB: 0987-0990 4-Byte Speicher für SHAPE-Operationen 

030F: 0991 Überlauf FAC#1 

03E0; 0992 Zwischenspeicher für SPRITE-Operationen 
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0993 Zwischenspeicher für SPRITE-Operationen 

0994 gepackte Farbnibbles: Vordergrund/Hintergrund 

0995 gepackte Farbnibbles: Vordergrund/Multicolor 

0996-1007 unbenutzter Bereich 


03F0: 1008 DMA-Routine für externe RAM-Disk 



AE 00 FF LDX SFFOO aktuellen Bank-Wert retten 

8C 01 DF STY $df01 externe DMA-Logik starten 

8D 00 FF STA SFFOO neue Bank setzen 

8E 00 FF STX SFFOO nach DMA alten Wert wieder setzen 

60 RTS 


03FD: 1021-1023 unbenutzter Bereich 


03FF: 1023 Ende des COMMON-Bereiches der MMU in allen Banks 


0400: 1024-2047 Bildschirmspeicher 40-Zeichen 

0800: 2048-2559 512 Bytes für BASIC-Stack 

OAOO: 2560-2561 Vektor: Systemboot Kaltstart: S4000 

Warmstart: S4003 

0A02: 2562 Kernal Initialisierungsstatus 

0A03: 2563 PAL/NTSC-Byte SFF=PAL, S00=NTSC 

0A04: 2564 Kernal Wert für NMI und RESET Status 

0A05: 2565-2566 untere Speichergrenze in Systembank 

0A07: 2567-2568 obere Speichergrenze in Systembank 

0A09: 2569-2570 indirekter IRQ-Vektor für Kassettenroutinen 

OAOB: 2571 Kassette: Zeitvergleich 

OAOC: 2572 Kassette: Zwischenspeicher Lesen 

OAOD: 2573 Kassette: Zwischenspeicher Lesen 

OAOE: 2574 Timeout für FAST-IEC-Modus 

OAOF: 2575 RS-232 NMI Status 

0A10: 2576 RS-232 KontrolIregister 

0A11: 2577 RS-232 Kommandoregister 

0A12: 2578-2579 RS-232 Benutzer Baudrate 

0A14: 2580 RS-232 Status 

0A15: 2581 RS-232 Anzahl der zu sendenden Bits 

0A16: 2582-2583 RS-232 Baudrate: Full Bit Time in (us) 

0A18: 2584 RS-232 Offset auf Eingabepuffertstart 

0A19: 2585 RS-232 Offset auf Eingabepufferende 

OAIA: 2586 RS-232 Offset auf Ausgabepufferstart 

OAIB: 2587 RS-232 Offset auf Ausgabepufferende 

0A1C: 2588 Intern/Extern-Zeiger für FAST-1EC-Modus 

OAID: 2589-2591 Zwischenspeicher für die 24h Echtzeit-Uhr TI 
0A20: 2592 Größe des Tastaturpuffers 

0A21: 2593 Pause-Flag (CTRL-S, NO SCROLL) 

0A22: 2594 Zeiger: Tastenwiederholungen 

0A23: 2595 Zähler: Geschwindigkeit für Tastenrepeat 

0A24: 2596 Zähler für Repeat-Verzögerung 
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2597 

Speicher für letztes SKIFT-Muster der Tastatur 

0A26: 

2598 

Flag: CURSOR in Blinkphase 

0A27: 

2599 

Flag: CURSOR ein/aus $00=CURSOR ein 

0A28: 

2600 

Zähler für blinkenden CURSOR 

0A29: 

2601 

Zeichen an CURSOR-Position 

0A2A: 

2602 

Speicher für Farbe unter CURSOR 

0A2B: 

2603 

Flag: aktueller CURSOR-Modus 

0A2C: 

2604 

TextbiIdschirm/Zereichenbasis-Zeiger 

0A2D: 

2605 

Bitmap-Basis-Zeiger 

0A2E: 

2606 

High-Byte 80-Zeichen Video-RAM 

0A2F: 

2607 

High-Byte 80-Zeichen Attribut-RAM 

0A30: 

2608 

Hilfsbyte 

0A31: 

2609 

Zwischenspeicher für 80-Zeichen-Rout inen 

0A32: 

2610 

Zwischenspeicher für 80-Zeichen-Rout inen 

0A33: 

2611 

Zwischenspeicher Zeile löschen/verschieben 

0A34: 

2612 

Zwischenspeicher Zeile löschen/verschieben 

0A35: 

2613 

Farbe unter 80-Zeichen-CURSOR 

i^i 1 

2614 

Rasterzei len-Nummer für geteilten Bildschirm 

SSI 

2615 

Speicher für X-Register bei Bank-Operationen 

SK: 1 

2616 

Zähler für das PAL-System, TI-Korrektur 

sSi 1 

2617 

Hilfsbyte für 80-Zeichen-Rout inen 


Sicherungsspeicher für passiven Bildschirm 

Bei Bedarf wird er mit dem Bereich ab $00E0 ausgetauscht. 


0A40: 

2624-2625 

Zeiger auf aktuelle Zeile Video-RAM 

0A42: 

2626-2627 

Zeiger auf aktuelle Zeile Attribut-RAM 

0A44: 

2628 

untere Fenstergrenze 

0A45: 

2629 

obere Fenstergrenze 

0A46: 

2630 

linke Fenstergrenze 

0A47: 

2631 

rechte Fenstergrenze 

0A48: 

2632 

Start der aktuellen Eingabezeile 

0A49: 

2633 

Start der aktuellen Eingabespalte 

0A4A: 

2634 

Ende der aktuellen Eingabezeile 

0A4B: 

2635 

aktuelle CURSOR-Position 

0A4C: 

2636 

aktuelle CURSOR-Position 

0A4D: 

2637 

maximal zahl der Bildschirmzeilen 

0A4E: 

2638 

maximalzahl der Bildschirmspalten 

0A4F: 

2639 

Zwischenspeicher für Zeichenausgabe 

0A50: 

2640 

letztes ausgegebenes Zeichen für ESC-Sequenzen 

0A51: 

2641 

aktuelle Farbe unter dem CURSOR 

0A52: 

2642 

Farbcodespeicher für INSERT/DELETE 

0A53: 

2643 

Flag: RVS-Modus aktiv 

0A54: 

2644 

Flag: Quote-Modus (") aktiv 

0A55: 

2645 

Flag: INSElft-Modus aktiv 

0A56: 

2646 

Flag: AUTO-INSERT aktiv 

0A57: 

2647 

Flag: Zeichensatz und Pauseverriegelung aktiv 

0A58: 

2648 

Flag: SCROLLING verriegelt 

0A59: 

2649 

Flag: BEEP CHR$(7) verriegelt 
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Diverse Speicher für Bildschirmverwaltung und Monitor 

0A60: 2656-2687 Hilfspeieher für Bildschirmverwaltung 

0A80: 2688-2719 Puffer für Vergleichsoperationen 

OAAO: 2720-2729 Hilfszähler 

OAAA; 2730 Adressierungsart für Assemblerbefehl 

OAAB: 2731 Länge des Befehlscodes für Assembler/Disassembler 

OAAC: 2732-2734 Assembler/Disassembler-Zwischenspeicher 

OAAF: 2735 Zwischenspeicher 1 

OABO: 2736 Zwischenspeicher 2 

0AB1: 2737 Zwischenspeicher 3 

0AB2: 2738 Speicher für X-Register bei Programmaufrufen 

0AB3: 2739 Richtungsflag für Transferoperationen 

0AB4: 2740-2751 Zwischenspeicher für Diverses 

OACO: 2752 ROM-Bank für aktuellen Funktionstastenaufruf 

0AC1: 2753-2756 Tabelle von Adressen und IDs der 

Erweiterungskarten 

0AC5: 2757 Hilfsbyte für Akzente bei der DIN-Tastatur 

OBOO: 2816-3071 Kassetten-Puffer 

OCOO: 3072-3327 RS-232 Eingabe-Puffer 

ODOO: 3328-3583 RS-232 Ausgabe-Puffer 

OEOO: 3584-4095 Speicher für 8 SPRITEs 

1000: 4096-4105 Längentabelle für Funkt ionstasten 

100A: 4106-4351 Zeichenketten für Funkt ionstasten 

1100: 4352 Puffer für Ausgabestrings des Disk-BASIC 

Speicher für BASIC-Grafikbefehle 

1131: 4401-4402 Low/High: aktuelle Grafik X-Position 

1133: 4403-4404 Low/High: aktuelle Grafik Y-Position 

1135: 4405-4406 Low/High: Zielrichtung Grafik X-Position 

1137: 4407-4408 Low/High: Zielrichtung Grafik Y-Position 

1139: 4409-4410 Grafik Linien: X/Y-Absolut, X-Absolut 

113B: 4411-4412 Grafik Linien: Y-Absolut 

113D: 4413-4414 Grafik Linien: X/Y-Vorzeichen, X-Vorzeichen 

113F: 4415-4416 Grafik Linien: Y-Vorzeichen 

1141: 4417-4420 Grafik Linien: Faktor 

1145: 4421-4422 Grafik Linien: Fehlerwert 

1147: 4423 Grafik Linien: Kleiner-Kennung 

1148: 4424 Grafik Linien: Größer-Kennung 

1149: 4425 Winkel: Vorzeichen 

114A: 4426-4427 Winkel: Sinuswert 

114C: 4428-4429 Winkel: Cosinuswert 

114E: 4430-4431 Winkel: Distanz 


226 














Der Bereich $1150 bis $1167 wird unterschiedlich genutzt 


Kreisvariablen 


1150 

1152 

1154 

1156 

1158 

115C 

115E 

1160 

1162 

1164 

1166 


4432-4433 Low/High 
4434-4435 Low/High 
4436-4437 Low/High 
4438-4439 Low/High 
4440-4443 Low/High 
4444-4445 Low/High 
4446-4447 Low/High 
4448-4449 Low/High 
4450-4451 Low/High 
4452-4453 Low/High 
4454-4455 Low/High 


Kreismitte: X-Koordinate 
Kreismitte: Y-Koordinate 
Radius in X-Richtung 
Radius in Y-Richtung 
Rotationsuinkel des Kreises 
Startwinkel des Kreisbogens 
Endwinkel des Kreisbogens 
X-Radi US * COS(Rotationswinkel) 
Y-Radius * SIN(Rotationswinkel) 
X-Radius * SIN(Rotationswinkel) 
Y-Radius * COS(Rotationswinkel) 


Variablen für diverse Grafikroutinen 


1150: 

4432-4433 

1152: 

4434-4435 

1154: 

4436-4437 

1156: 

4438-4439 

1158: 

4440-4441 

115A: 

4442-4443 

115C: 

4444-4445 

115E: 

4446 

115F: 

4447 

1160: 

4448 


Low/High: Mittelpunkt X-Koordinate 
Low/High: Mittelpunkt Y-Koordinate 
Low/High: Abstand 1 X-Koordinate 
Low/High: Abstand 1 Y-Koordinate 
Low/High: Abstand 2 X-Koordinate 
Low/High: Abstand 2 Y-Koordinate 
Low/High: Koordinaten Abstandsende 
Spaltenzähler für Zeichen 
Zeilenzähler für Zeichen 
Längenzähler für Zeichenkette 


Variablen für Rechteck Routinen 


1150: 

4432-4433 

Low/High: X-Koordinate 1 

1152: 

4434-4435 

Low/High: Y-Koordinate 1 

1154: 

4436-4437 

Low/High: Rotationswinkel 

1156: 

4438-4439 

Low/High: Zähler X-Wert 

1158: 

4440-4441 

Low/High: Zähler Y-Wert 

115A: 

4442-4443 

Low/High: Seitenlänge 

115C: 

4444-4445 

Low/High: X-Koordinate 2 

115E: 

4446-4447 

Low/High: Y-Koordinate 2 

Variablen für SHAPE-Steuerung und Verwaltung 

1150: 

4432 

Platzhalter 

1151: 

4433 

Längenbyte 

1152: 

4434 

Folgebyte 

1153: 

4435 

Länge der Zeichenkette 

1154: 

4436 

SHAPE-Modus setzen/ersetzen 

1155: 

4437 

Offset innerhalb der Zeichenkette 

1156: 

4438 

altes Bitmap-Byte 
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1157: 4439 Variable für neuen String, Bitmap-Byte 

1158: 4440 Platzhalter 

1159: 4441-4442 X-Breite des SHAPES 

115B: 4443-4443 Y-Breite des SHAPES 

115D: 4445-4446 Zwischenspeicher für X-Breite 

115F: 4447-4448 Low/High: Pointer auf SHAPE bei Speicherung 

1161: 4449 Bitzeiger auf Byte des SHAPE-Strings 

68: 4456 Hilfsbyte für Diverses 

69: 4457 Bitzähler für GSHAPE-Befehl 

116A: 4458 Flag: $00=Keine Skalierung 

116B: 4459 Hilfsbyte für doppelte Breite 

116C: 4460 Hilfsbyte für BOX-Fill 

116D: 4461 Zwischenspeicher für Bitmasken 

116E: 4462 Zähler für numerische Werte 

116F: 4463 Hilfsflag für Trace-Modus ein/aus 

1170: 4464-4465 Low/High: Hilfswert 1 für RENUMBER 

1172: 4466-4467 Low/High: Hilfswert 2 für RENUMBER 

1174: 4468 Hilfsbyte 

1175: 4469-4470 Hilfsadresse für Diverses 

1177: 4471 Zwischenspeicher 1 für Grafik 

1178: 4472 Zwischenspeicher 2 für Grafik 

1179: 4473 Zwischenspeicher 3 für Grafik 

117A: 4474-4475 Vektor: Umwandlung Real -> Integer ($849F) 
117C: 4476-4477 Vektor: Umwandlung Integer -> Real ($793C) 
117E: 4478-4565 Geschwindigkeits-/Richtungstabelle für SPRITEs 

11D6: 4566-4607 42 Byte Arbeitskopie der VIC-Register 

1200: 4608-4609 Low/High: Vorherige BASIC-Zeilennummer 

1202: 4610-4611 Low/High: BASIC-Programmzeiger für CONT-Befehl 

1204: 4612 PRINT USING Zeichen: Füllzeichen (" ") 

1205: 4613 PRINT USING Zeichen: Komma 

1206: 4614 PRINT USING Zeichen: Dezimalpunkt 

1207: 4615 PRINT USING Zeichen: Dollarzeichen ("$") 

1208: 4616 letzte Fehlernummer für TRAP-Befehl 

1209: 4617-4618 Low/High: Zeilennummer des letzten Fehlers 

($FFFF=OK) 

120B: 4619-4620 Low/High: Zeilennummer die bei TRAP ausgeführt 

werden soll 

120D: 4621 Hilfsbyte für den TRAP-Befehl 

120E: 4622-4623 Low/High: Zeiger auf Text der Fehlermeldung 

1210: 4624-4625 Low/High: Zeiger auf Programmtextende 

1212: 4626-4627 Low/High: Höchste verfügbare RAM-Adresse +1 

in Bank 0 

1214: 4628-4629 Low/High: Hilfsspeicher für DO/LOOP 

1216: 4630-4631 Low/High: Hilfsspeicher für Zeilennummer 

1218: 4632 USR Sprungbefehl JMP = Byte $4C 
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4633-4634 Low/High: USR-Adresse 
4635-4639 Startwert für RND-Funktion 

4640 Gradzahl für ein Kreissegment 

4641 Zeiger auf RESET-Status (Kalt- oder Warmstart) 

Speicher für Musik-Variablen 

1222: 4642 Tempo (TEMPO-Befehl) 

1223: 4643-4648 Low/High: Spieldauer der 3 Stimmen für BASIC-IRQ 

1229: 4649-4650 Low/High: Aktuelle Notendauer 

122B: 4651 Oktavennummer 

122C: 4652 Flag: Note erhöht (#) oder erniedrigt (b) 

122D: 4653-4654 Low/High: Pitchwert für aktuelle Note 

122F: 4655 aktuelle Stimmennummer 

1230: 4656-4658 Wellenformbytes für die 3 Stimmen 

1233: 4659 Flag: Note punktiert 

1234: 4660-4663 Filterzwischenspeicher 

1238: 4664 Filterhilfsregister 

1239: 4665 Resonanz-Nibble 

123A: 4666 Klangnummer (ENVELOPE-Befehl) 

123B: 4667-4668 Attack/Decay/Sustain/Release-Nibbles (ENVELOPE) 

123D: 4669 Wellenformbyte (ENVELOPE-Befehl) 

123E: 4670 Hilfszähler für Parameter (ENVELOPE-Befehl) 

123F: 4671-4680 Attack/Decay-Tabelle für die 10 Klänge 

1249: 4681-4690 Sustain/Release-Tabelle für die 10 Klänge 

1253: 4691-4700 Wellenform-Tabelle für die 10 Klänge 

125D: 4701-4710 Pulsbreite-Low für die 10 Klänge 

1267: 4711-4720 Pulsbreite-High für die 10 Klänge 

1271: 4721-4725 Filterwert für den SID-Chip 

Speicher für BASIC-Interruptlogik (COLLISION-Befehl) 

1276: 4726-4728 Flags: Ein Interrupt aufgetreten 

1279: 4729-4731 Zeilennummern-Low der IRQ-Routinen 

127C: 4732-4734 Zeilennummern-High der IRQ-Routinen 

127F: 4735 Bitflag: Erlaubte Interruptarten 

1280: 4736 Kollisionstyp (COLLISION-Befehl) 

Speicher für Sound-Interrupt (SOUND-Befehl) 

1281: 4737 Stimmenbyte 

1282: 4738-4740 Zeitspeieher-Low für die 3 Stimmen 

1285: 4741-4743 Zeitspeicher-High für die 3 Stimmen 

1288: 4744-4746 Maximalwerte-Low für die 3 Stimmen 

128B: 4747-4749 Maximalwerte-High für die 3 Stimmen 

128E: 4750-4752 Minimalwerte-Low für die 3 Stimmen 

1291: 4753-4755 Minimalwerte-High für die 3 Stimmen 

1294: 4756-4758 Richtungen für die 3 Stimmen 

1297: 4759-4761 Schrittzahlen-Low für die 3 Stimmen 

129A: 4762-4764 Schrittzahlen-High für die 3 Stimmen 
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129D: 4765-4767 Frequenzen-Low für die 3 Stimmen 

12A0: 4768-4770 Frequenzen-High für die 3 Stimmen 

12A3: 4771 Zwischenspeicher: Zeitwert-Low 

12A4: 4772 Zwischenspeicher: Zeitwert-High 

12A5: 4773 Zwischenspeicher: Maximalwert-Low 

12A6: 4774 Zwischenspeicher: Maximalwert-High 

12A7: 4775 Zwischenspeicher: Minimalwert-Low 

12A8: 4776 Zwischenspeicher: Minimalwert-High 

12A9: 4777 Zwischenspeicher: Richtung 

12AA: 4778 Zwischenspeicher: Schrittzahl-Low 

12AB: 4779 Zwischenspeicher: Schrittzahl-High 

12AC: 4780 Zwischenspeicher: Frequenz-Low 

12AD: 4781 Zwischenspeicher: Frequenz-High 

12AE: 4782 Zwischenspeicher: Pulsbreite-Low 

12Af: 4783 Zwischenspeicher: Pulsbreite-High 

12B0: 4784 Zwischenspeicher: Wellenform 

12B1: 4785 Zwischenspeicher 1 für POT-Funktion 

12B2: 4786 Zwischenspeicher 2 für POT-Funktion 

12B3: 4787-4790 Zwischenspeicher für WINDOW-Operationen 

12B7: 4791-4857 Speicher für SPRDEF und SAVSPR-Befehle, 

DOS-Filename 1 

12FA: 4858 Modus für SPRDEF und SAVSPR-Befehle 

12FB: 4859 Zeilenzähler für SPRDEF und SAVSPR-Befehle 

12FC: 4860-4863 SPRITE-Nummern für SPRDEF und SAVSPR-Befehle 

1300: 4864-6143 unbenutzter RAM-Bereich in Bank 0 

1800: 6144-7167 Speicher für eigenen Zeichensatz (VIC-BiIdschirm) 

1C00: 7168-8191 Grafikfarbram 2 oder BASIC-Programmstart 

2000: 8192-16383 VIC-Bitmap, wenn Grafik eingeschaltet 
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5.9 Stichwortverzeichnis 


$$$.93 


1571. 


.188 

1571-Diskette. 


..194 

40-Zeichen-Bildschirm.. 

.41, 55, 

124f 

6502-Prozessor. 


.201 

6526. 


.128 

80-Zeichen-Bildschirm.. 


.124f 

80-Zeichen-Taste. 


.176 

8080-Assembler. 


.119 

8502 . 


.176 

8563. 


.132 

8566. 


.130 

8580. 


.131 

@ . 


... 50 

A 



A/D-Wandler. 


.132 

ABS. 


...81 

ABS(). 


... 28 

Abschwellzeit. 


...65 

Absolute Adresse. 


... 44 

Absolutwert. 


...28 

Adresse. 


..71f 

Alarm. 

.173, 

, 178 

Alternate. 


.172 

AND. 


.. 34 

Anschlagzeit.. 


..65 

Anzeige des Programms , 


.. 17 

Anzeige eines Speicherbereichs... 

..77 

Anzeigepriorität. 


.167 

APPEND. 


..47 

Arcustangens. 


..28 

Arrayformate. 


..85 

ASC(). 


.. 32 

ASCII-Code. 

.32, 

124 

ASM. 

.93, 

109 

Assembler. 

....109f, 113 

Assemblerbefehl. 

.77, 

119 

Assemblerfunktion. 


.. 73 

Assemblerprogramm. 


.. 73 

ATN. 


..81 


ATN().28 

Attack.131f, 136 

Attribut-RAM.132 

Attribute.119 

Aufruf eines Assemblerprogramms 77 

Aufruf eines Programms.119 

Ausdruck.33 

Ausgabe.24f, 98 

Ausgabe umlenken.112f 

Ausgabe von Daten.45 

Ausgabegerät.25 

Ausklingzeit.65 

AUTO.16 

B 

BACKUP.47 

BAM.189, 214 

BAM-Verzeichnis.189 

Bandpaß.132 

BANK.70, 74 

BAS.93 

BASIC.11 

BASIC 7.0.81 

BASIC-Fehlermeldungen.209 

BASIC-Programmspeicher.44 

BASIC-Programmzeile.83 

BASIC-Token.206 

Baudrate.101, 152f 

BCD-Format.173 

Bedingte Anweisung.39ff 

Befehlsdatei ausführen.122 

Befehlserweiterung.87 

BEGIN.36, 39 

Belegung der Funktionstasten.17 

Belegungsbits.189 

BEND.36, 39 

Bereichssteuerung.182 

Betriebssystem.79 

Bibliotheksdateien.108 

Bibliotheksverwaltung.106 

Bildschirm.44 

Bildschirm löschen.62 
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Bildschirm-Ausgabe.42, 95 

Bildschirm-Position.59 

Bildschirmbreite.61 

Bildschirmkoordinaten.61 

Binärdatei laden/speichern.48 

Binäre Negation.35 

Binäre Oder-Verknüpfung.35 

Binäre Und-Verknüpfung.34 

Binärer Wert.78 

BIOS.107 

Blau-Flag.172 

Blinken.172 

BLOAD.48 

Block ausführen.207 

Block belegen.207 

Block freigeben.207 

Block lesen/schreiben.207 

Block markieren.36 

Block-Header.212 

Bogenmaß.28 

BOOT.48 

Bootblock.208f 

BOX.52 

Break-Point.120 

BSAVE.48 

BUMP.53 

Burst-Kommando.193 

Burst -Modus.149 

Byte laden.184 

Byte speichern.184 

Bytes vergleichen.184 

c 

C128-Modus.176f, 181 

C64-Modus.11, 29, 176, 181 

CAPS LOCK-Taste.128 

CATALOG.48ff 

CBM-BASIC.70 

CBM-Zeichencode.204 

CHAR.53 

CHAREN.128 

CHR$().32 

CIA.128, 178 

CIRCLE.54 

CLOCK Taktleitung.147 

CLOSE.148f 

CLR.21, 82 

CMD.42 


CMPARE-Routine. 186, 220 

COLLECT.49 

COLLISION.40, 90, 157f, 179 

COLOR.55 

COM.93, 106ff, 113, 118 

Commodore-Tape-Format.150 

CONCAT.49 

CONT.49f, 41 

COPY.49 

COPYSYS.99 

COS.81 

COS().28 

CP/M-Befehle.105 

CP/M-Befehlszeile.120 

CP/M-Boot-ROM.127 

CP/M-Kommandos.192 

CP/M-Kontroller.188 

CP/M-Modus.92 

CP/M-System kopieren.99 

CPU.128 

Cross-Reference erstellen.122 

CTRL-Kommandos.94 

Cursor.94, 125 

CURSOR-Mode.132 

Cursorspalte abfragen.59 

D 

DATA.21 

DATA Datenleitung.147 

DATE.99 

Datei.112 

Datei laden.121 

Datei listen.102 

Datei löschen.52 

Datei patchen.110 

Datei umbenennen.207 

Dateiattribut.101, 114 

Dateibezeichnungen.92 

Dateien kopieren.llOf, 207 

Dateien löschen.207f 

Dateien verketten.49 

Dateiendekennung.95 

Dateinamen ändern.51, 98 

Dateioptionen setzen.114 

Dateityp.213 

Daten.27 

Daten an Datei anhängen.47 

Daten vergleichen.34 
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Datenbits.152 

Datenblock.191 

Dateneingabe.27 

D atenprüfsumme.192 

Datensatz.213 

Datenumwandlungen.32 

Datenzeiger.207 

Datenzeiger positionieren.51 

Datenzeiger rücksetzen.24 

Datum.99ff, 106 

Datum verwalten.99 

Datums.114 

DCLEAR.49 

DCLOSE.49 

Debugger.119 

DEC.71 

Decay.131f, 136 

DEF.21 

DEL.191 

DELETE.16 

DEVICE.100 

Dezimal-Zahl.71, 78 

DIM.22 

DIR.97, 101 

Directory.189f 

DIRECTORY.50, 78 

DIRSYS.97 

Disassemblieren.77 

Disk-BASIC.47 

Disk-Befehl.78 

Disk-ID.192 

Disk-Wechsel.94 

Diskette duplizieren.47 

Diskette formatieren.192f, 207 

Diskette initialisieren.49 

Diskette überprüfen.49, 207 

Disketten-Format.123, 214 

Diskettenaufbau.194 

Diskettenformat.119 

Diskettennamen.119 

Diskettenverwaltung.42 

Diskfehler.69 

Diskstatus.124 

DLOAD.50 

DO.37 

DOPEN.50 

Doppelfloppy.47 

Doppelseitig.190 

DRAW.56 


Dreieck.131f 

Drucker.112f 

Drucker ausgabe.95 

DS/DS$.69 

DSAVE.50 

DUMP.102 

DVERIFY.50 

E 

Echtzeit-Uhr.173 

ED.102 

Ein-/Ausgabe.44, 70 

Ein - / Ausgabekanal..42 

Eingabe.26f 

Eingabe umlenken.105 

Eingabemodus.37, 41, 51f 

Eingaben.26 

Einlesen.26 

Einschaltmeldung.214 

Einseitig.189 

Einzelschritte.121 

Einzelzeichen einiesen.43 

EL.42, 69 

Ellipse.54 

ELSE.39 

Empfängerpuffer.154 

END.37 

ENVELOPE.65ff 

EOI.148 

Epson Euro.123 

Epson QXIO.123 

ER.42 

ER/ERR$.70 

ERASE.97 

ERR$().42 

Erweiterungslogik.86 

Erweiterungsmöglichkeiten.86 

ESC-Befehlsausführung.89 

ESC-Code.113 

ESC-Funktionsaufruf.88 

ESC-LIST-Befehl.89 

ESC-Token-Umwandlung.88 

EXIT.37 

Exklusiv-Oder.29 

EXP.81 

EXP().28 

EXROM-Leitung.176 

Extended-Color-Text-Modus.158 
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F 

Farb-RAM.164ff, 179 

Farbcode.59 

Farbe.58 

Farben setzen.55 

Farbintensität.172 

Farbwert.55 

FAST.175f 

FAST-IEC-Modus.149, 174ff 

Fehler.16, 86 

Fehlerbehandlung.40ff, 90 

Fehlermeldung. 16, 69, 209 

Feldvariablen.22 

Fenstergrenzen.61, 65 

FETCH.74 

FETCH-Routine.185, 220 

Feuerknopf.155f 

Filename.47 

Filenummer.47 

Filter.136 

FILTER.66f 

Filter programmieren.66 

Filteresonanz.131ff 

Filterfrequenz.131 

Fläche ausfüllen.58 

FLAG-Pin.178 

Floppies.44 

Floppy 1571.188 

Floppy-Reset.193 

Floppybefehle.207 

Floppybetriebssystem.188 

Floppyfehlermeldungen.212 

Floppystatus.78 

FOR.38 

Force-Load.174 

Formatierfehler.192 

Formatzeichen.189 

FRE().29 

Frequenz.136f 

Frequenzänderung.68 

Füllen des Speicherbereichs.77 

Function-ROM.181 

Funktionen.85 

Funktionsdefmition.21 

Funktionstasten.17 


G 

GAME-Leitung.176 

G arbage- Collection.82 

GCR-Format.123, 194 

GCR-Speicher.188 

GENCOM.104 

Geräte verwalten.100 

Geräteadresse.44 

Gerätenummer.47 

Geschwindigkeit eines Sprites.60 

Geschwindigkeit verdoppeln.37 

GET.105f 

GET#.43 

GETCONF-Routine.187 

GETKEY.26 

GOSUB.38ff 

GOTO.39f 

Grafik.179 

Grafik-Bildschirm.53, 56 

Grafik-Modus.168 

Graf kmodus.56ff 

GRAPHIC.179f 

G renzfrequenz..66 

Groß- und Kleinschrift.53 

Grün-Flag.172 

Grundfrequenz.67 

G rundrechenarten.33 

GSHAPE.57 

H 

Halbduplex.153 

Halbton.67 

Haltezeit.65 

Hardware-Verhalten.127 

Hauptspeicher retten.114 

Header.51, 195 

Header-Block.189 

Header-Record.104 

Headerblock.150 

HELP.105f 

HEX.93, 106, 109 

HEX$.71 

Hex-Zahl.71, 78 

HEXCOM.106 

Hexdaten.106 

Hilfestellung.105 


Hintergrundfarbe 124f, 130, 133, 167 
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Hintergrundpriorität. 

.167 

HIRAM. 

.128 

HIRES-Modus. 

.158 

HLP. 

.93 

Hochauflösende Grafik. 

.56 

Hochpaß. 

.132 

Hüllkurve. 

..132, 136f 

I 


IBM. 

.123 

ID-Angabe. 

.47 

ID-Code. 

.195 

ID-Zeichen. 

.189 

lEC-Bus. 

.147 

lEC-Kommando. 

.196 

IF. 

.39 

IF..THEN. 

.36 

Impulsbreite. 

.66ff 

Informationen zeigen. 

.119 

Inhalt der Diskette. 

.48ff 

Inhaltsverzeichnis.48, 

51, 97, 106 

Inhaltsverzeichnis anzeigen.101 

Inhaltsverzeichnis löschen 

.207 

INITDIR. 

.106 

INPUT. 

.27 

INPUT#. 

.43 

INSTR(). 

.30 

INT. 

.81 

INT(). 

.29 

Integerzahlen. 

.84 

Intel-Hex-Format. 

.106, 109ff 

Interlace. 

.132 

Interpreterschleife. 

.85 

Interrupt. 

.178 

Interruptbehandlung. 

.90 


JOY().27 

Joystick.27 

Joystick-Abfrage.154 

JSR-Befehl.184 

JSRFAR-Routine. 186, 220 

K 

Kanal.42, 49 

Kanal öffnen.50 

Kanal schließen.49 

Kanalnummer.153f 

Kassetten.45 

Kassettengerät.44 

Kassettenmotor.151 

Kassettenport.150 

Kassettenrecorder.44 

KayPro.123 

KEY.17 

Keyboard.131 

Klangeffekt.67f 

Klingelseichen.125 

Kollision.36, 168 

Kollision abfragen.53 

Kommentar.18 

Konhgurationsbyte.184 

Konsole.112 

Konsolenausgabe.108 

Konsoleneingabe.105 

Konstante.33 

Konstante lesen.23 

Konstanten.21 

Kreis.54 


L 


Interruptlogik.86 

Inverse Darstellung.126 

IRQ.178 

IRQ-Anforderung.90 

IRQ-Vektor.80 

J 

JMP-Befehl.184 

JMPFAR-Routine. 187, 221 

Jobcode.192, 195 

Jokerzeichen.52 

JOY.155 


Laden eines Programms.77 

Länge einer Zeichenkette.30 

Laufwerk.47 

Laufwerksparameter.94 

Lautstärke.67ff 

LEFT$().30 

LEN().30 

LET. 22 

LIB.106, 109 

Lightpen.36, 130ff, 156, 179 

Linien zeichnen.56 

LINK.107 

Linker.107 
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LIST.17 

LISTEN.148 

LOAD.44 

LOCATE.57 

LOG.81 

LOGO.29 

Logarithmus.29 

Logisches Gerät.42 

LOOP.37 

LORAM.128 

Löschen.16f 

M 

MAC.109 

Makro-Assembler.109 

Makrobibliothek.109 

Maschinensprache.71 

Maßstab setzen.61 

Mathematische Funktion.21 

Maus-Abfrage.156 

Maximalfrequenz.68 

Mehrfarbengrafik.56 

Mehrfarbmodus.61 

Memory-Management.181 

MFM-Formate.123 

MID$.31 

MID$().31 

Mittelteil eines Strings.31 

MMU.176, 181 

MMU-Programmierung.184 

Mode-Register.176 

Modulnamen.106 

Modulport.176 

MONITOR.71 

Motor einschalten.150 

MOVSPR.58 

MP/M.108 

Multi- Color- HIRES -Modus.158 

Multi-Color-Text-Modus.158 

Multicolor-Grafik.130 

Musiknoten.69 

N 

Nachkommateil.29 

Negation.35 

Netzfrequenz.173 

NEW.17, 82 


NEXT.38 

NMI.178 

NMI-Vektor.80 

Normalgeschwindigkeit.41 

NOT.35 

Notenfolge.67 

Notenzeichen.67 

Numerische Daten.25 

Numerische Funktionen.28 

o 

Objektdateien.108 

Objektmodule.107 

Oder-Verknüpfung.35 

Oktaler Wert.78 

Oktave.67 

ON.40 

OPEN.148f 

Operatoren.33 

Optional.10 

OR.35 

Osborne.123 

Overlay-Problem.50 

P 

Paddle.28 

Paddle-Abfrage.155 

PAINT.58 

Parameter.10 

Paritätsfehler.154 

Paritätsprüfung.153 

Paßwortschutz.114 

PATCH.110 

Pause.124f 

PEEK.71 

PEN.157, 179 

PEN().28 

Peripheriestatus.70 

Physikalische Geräte.100 

PIP.110 

Pixel-Cursor.59 

Pixel-Cursor positionieren.57 

PLAY.67ff, 91 

POINTER.72 

POKE.72 

Polygon.54 

POS.59 
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Position des Lichtgriffels.28 

POT.156 

POT().28 

Präkonfigurationsregister.182 

PRO.191 

PRINT.24 

PRINT USING.23ff 

PRINT#.45 

Priorität.63 

PRL.108 

PRN.93, 109, 114, 122 

PROFILE.SUB.122 

Programm beenden.37 

Programm booten.48 

Programm kurz stoppen.41 

Programm laden.44, 50f 

Programm speichern.50, 78 

Programm starten.41 

Programm überprüfen.50 

Programm unterbrechen.41 

Programm vergleichen.78 

Programm-Datei.191 

Programm-Modus.82 

Programmablaufsteuerung.36 

Programme vergleichen.46 

Programmfehler.69f 

Programmteil aufrufen.39 

Programmzeile.16 

Prozessor.72 

Prozessor-Stack.183, 219 

Prozessorport.128 

Prozessorregister.72 

Prüfsumme.212 

Prüfsummenfehler.70 

PUDEF.23 

Pufferzeiger setzen.207 

Pulsbreite.136 

PUT.112 

R 

Rahmenfarbe.124 

RAM-Bank.181, 184 

RAM-Configuration-Register.182 

RAM-Erweiterung.74f 

RAM-Refreshzyklen.133 

Randfarbe.130f 

Raster-Interrupt.179 

Raster-IRQ.130, 179 


Rasterzeilen.132, 179 

Rauschen.66 

Rauschgenerator.131, 137 

RCLR.59 

RDOT.59 

READ.23 

Realzahlen.84 

Rechteck.131f 

Rechteck zeichnen.52 

Rechteck welle.66 

Rechter Stringteil.32 

RECORD.51 

Referenzliste.122 

Registerinhalt.72, 78 

Registertabellen.128 

Rekursive Unterprogramme.38 

REL.113, 191f 

Relative Datei.191f 

Relativer Assembler.113 

Release.131f, 136 

REM.18 

RENAME.51, 98 

RENUMBER.18 

RESET-Vektor.80 

Residente Befehle.96f 

RESTORE.24 

RESTORE-Taste.180 

RESUME.40 

RETURN.40 

Revers.172 

RGR.59 

RIGHT$().32 

Ringmodulation.66 

RMAC.113 

RND.81 

RND().29 

ROM.81 

Rot-Flag.172 

RREG.72 

RS-232 .157 

RS-232-Schnittstelle.151 

RSP.108 

RSPCOLOR.60 

RSPPOS.60 

RSPRITE.60 

RSX-Dateien.104 

Rückmeldungen.192 

RUN.41, 51, 82 

RWINDOW.61 
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s 

Sägezahn.131f 

Satzlänge.47 

SAVE.114f 

SCALE.57, 61 

Schachtelung.37 

Schleife.38 

Schleife verlassen.37 

Schleifen.37 

Schleifenverarbeitung.37f 

Schnittstellen.147 

Schrägstrich.10 

Schreib-/Lesezeiger.51 

Schreib/Lesesteuerung.192 

Schreibschutz.101, 192, 212 

Schreibzugriff.191 

Schrittweise Abarbeitung.42 

SCNCLR.62 

SCRATCH.52 

Seitenvorschub.101 

Sektor lesen.192 

Sektor schreiben.192 

Sektor überprüfen.192 

Sektorheader.192 

Sektorzählung.194 

Sekundäradresse.153 

Sekunden.41, 69 

SEQ.191 

Sequentielle Datei.191f 

Serielle Schnittstelle.44 

Serielle Übertragung.149 

Serielles Schieberegister.178 

SET.114 

SETDEF.118 

SGN().29 

Shape.57, 64 

SHOW.119 

SID.119, 131 

SIN.81 

SIN().29 

Sinus.29 

Skalierung.61 

SLEEP.41 

Slicer.123 

SLOW...41 

Smooth-Scroll.130, 133 

Sonderzeichen.23 

SOUND.67 


Sound-Steuerung.136 

Sounderzeugung.65 

Spalte.28 

Speicher.22 

Speicher auslesen.71 

Speicher beschreiben.72 

Speicheraufbau.188 

Speicherbank.47f, 70ff 

Speicherbereich anzeigen.120 

Speicherblock verschieben.120f 

Speicherkonfiguration.184 

Speicherkonfigurationen.181 

Speichern von Programmen.45 

Speicherplatz.29 

Speicherübersichten.140 

Speicherzustand abwarten.74 

SPR.108 

SPRCOLOR.62 

SPRDEF.19 

Sprite.62, 130f, 180 

Sprite bewegen.58 

Sprite programmieren.63 

Spriteattribut.60ff 

Spriteeditor.19 

Spritefarben abfragen.60 

Spritefarben setzen.62 

Spriteposition.60 

Sprites.166f 

SPRSAV.63 

SQR.81 

SQR().29 

SRQ-Leitung.149 

SSHAPE.64 

ST.154f 

Stack.183 

STASH.75 

STASH-Routine. 185, 220 

Stimme anwählen.67 

STOP.36, 41, 74 

Stoppbit.152 

STR$().33 

Strichstärke setzen.64 

String.30, 33 

Stringlänge.30 

Stringvariablen.84 

SUB.93, 118 

SUBMIT.122 

Suchen.77 

Sustain.131f, 136 
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SWAP.75 

SYM.93, 109, 114, 119, 122 

Symboltabelle.lOSff 

Sync-Markierung.192, 212 

SYNC-Position.132 

Syntaxbeschreibung. 10 

SYS.102f, 112 

System-ROM.181 

Systemdateien.97 

Systemdiskette.99 

Systemeinstellungen ändern.118 

Systemvariablen.69 

T 

Tabulator.94 

Tabulatorzeichen.112 

Taktfrequenz.41, 175f 

TALK.148 

TAN.81 

TAN().29 

Tangens.29 

Tastatur.44 

Tastaturabfrage.155ff 

Taste an Recorder.150 

Tastenbelegung.94 

Tastendefmition.124 

Tastenmatrix.200 

Teil einer Zeichenkette.30 

Teilstring zuweisen.31 

TEMPO.69 

Terminalemulation.125 

Text anzeigen.53 


Tonfolge spielen.67 

Tonfrequenz.131 

Trace-Modus.42 

Transiente Befehle.96, 99 

TRAP.40ff, 90 

TROFF.42 

TRON.42 

TXT.93 

TYPE.98 

u 

Übertragungsprotokoll.100 

Übertragungsrate.101 

Underline.172 

UNLISTEN.148 

UNTALK.148 

Unterbrechung.36 

Unterprogramm.40 

Unterprogramm aufrufen.38 

Unterprogramm in Asembler.77 

UNTIL.37 

USER.98, 119 

User-Datei.191 

User-Kommando.208 

Userbefehle.193 

Userbereich.98, 102, 110, 119 

Userport.157 

USR.191f 

UTL.93, 121 


V 

.33 

.22f 

.21 

.72 

.83 

. 22 

.132 

.34f, 77 

.46, 50 

.177 

.188 

.130 

.156 

.164 

.168 

130ff, 158 


Text einiesen.43 

Text links abtrennen.30 

Text suchen.30 

Text-Bildschirm.179 

Text-Modus.158, 168 

Textdatei anzeigen.98 

Texteditor.102 

Textfarbe.55 

THEN.39 

Tiefpaß.132 

Time out.148 

Timer.178 

Timer-Programmierung.174 

Token.85 

Toneffekt erzeugen.67 

Tonerzeugung.65 


VAL(). 

Variablen. 

Variablen löschen. 

Variablenadresse. 

V ariablenverwaltung.. 
Variablenzuweisung... 

VDC. 

Vergleich. 

VERIFY. 

V ersion - Register. 

VIA6522. 

VIC. 

VIC-Chip. 

VIC-RAM. 

Video-Modi. 

Video-RAM. 
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Video-Steuerung.158 

VOL.69 

Vollduplex.153 

V Ordergrundfarbe.133f 

Vorzeichen.29 

w 

WAIT.74 

Warmstart.120 

Wave.66 

WD1770.188 

Wellenform.136f 

Wert.22ff 

WHILE.37 

WIDTH.64 

Wiederholung.37 

WINDOW.65 

Wurzel.29 

X 

X-Koordinate.28 

XOR().29 

XREF.122 


z 

Z80.176 

Z80-Proze8sor.127 

Zahl.33 

Zahlensysteme.78 

Zähler.38 

Zeichenbasis.130 

Zeichencode.32 

Zeicheneingabe.26 

Zeichenfarbe.124 

Zeichenkette.25, 30, 64 

Zeichensatz.163, 170 

Zeile.28 

Zeilen umnumerieren.18 

Zeileneditor.102 

Zeilennummer.16ff, 83 

Zeilenvorschub.94 

Zeit.99ff, 106, 114 

Zeitablauf.70 

Zeropage.183, 195, 215 

Zufallszahl.29 
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